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bp” KOM JE VERBAZEN 
BĲ FUNTRONICS. 


Stap 'ns binnen bij Funtronics. Want daar is computerplezier verbluffend betaalbaar. 
Voor iedereen: amateur en professional. En als je binnenkort wilt beginnen met 
al dat computerplezier, helpen wij je die boeiende hobby perfect opstarten. Met heldere 
adviezen, in klare taal. Met nuttige tips en aanwijzingen. Bij Funtronics vind je alles 
op computergebied: systemen van alle bekende merken, randapparatuur, accessoires, 
software, boeken en tijdschriften. Voor prijzen, die verbluffend laag zijn. Welkom! 


DE FUNTRONICS KADOCHEQUE 


Wat voor computerje ook (&: \ _Primaidee alsje iemand com- 
zoekt, Funtronics heeft'm. / 5 puterplezier wilt schenken: de 
Natuurlijk alléén Ë Funtronics kadocheque. 

van de bekende, === Verkrijgbaar in f 50,— 
gerenommeerde À of f 100,—. 

merken. % 


Op software-gebied is Welk boek of tijdschrift 


Funtronics ook al onver- je ook zoekt op 
slaanbaar. Vooralle computergebied, 
systemen, voor Funtronics heeft ‘t. 
verbluffend lage Kom maar kie- 
prijzen. zen uit meer 
dan 450 ver- 
schillende titels! 


Toets al die computer- 
systemen maar zelf bij 
Funtronics. Want alles 


staat altijd demonstratie- = 
klaar opgesteld. $ 5 Ki Funtronics verkoopt natuurlij k Soft 


Bovendien kun je & Easy. Da's grenzeloos computer- 
ook terechtinde Á = = \ plezier, Nederlandstalig op je beeld- 
aparte demo- dE 7 scherm. Bovendien voorzien van 
ruimtes, als je EEN Nederlandse gebruiksaanwijzing: 
verschillende B Da's uniek in Nederland! De prijs 
componenten trouwens ook: vanaf f 24,95 per 
onderling uit- spelcassette. Kies uit ‘n heleboel 
gebreid wilt =S verschillende titels. NIEUW! Op 
toetsen en WEE: EEEENNENS DI zi avontuurmet SOFT &EASY. De 
vergelijken. AS KE EE nieuwe adventure games o 
EES disc voor CBM 64, _f 49,95 


Amsterdam, Koningsplein 12-14, tel. 020-27 0617 
Den Haag, Lange Poten 19a, tel. 070-64 73 71 
Leiden, Botermarkt 23, tel. 071-1203865 

Emmen, Wilhelminastr. 74, tel. 05910-4 2122 
Binnenkort ook in Hilversum 


BETAALBAAR COMPUTER-PLEZIER VOOR IEDEREEN 
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Michel Nadorp/John Derksen 


HETSUCCES\ VAN FROGGER 


De aantrekkingskracht van een kikker, oftewel: op naar 


de 1.000.000 punten! 


IN DE KEUKEN VAN ATARI, COLECO EN 
PHILIPS 


De nieuwe spelcomputers, de nieuwe spellen. 


Ze 


MSX: EEN EINDE AAN DE , 
SPRAAKVERWARRING 


Zijn binnenkort alle aansluitproblemen voorbij en alle 
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huiscomputers compatibel? 


THE LAST STARFIGHTER — 


Een videokampioen wordt ontvoerd door buitenaardse 
wezens —deze film mag geen vidioot missen! 
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SPELBESPREKINGEN 


Spellen voor Commodore 64, Spectrum, Atari, 
Colecovision en Philips Videopac. 


DN 


HET AVONTUUR 
LOKT 


Een gids voor beginnende 
avonturiers en een blik 
vooruit naar MUD, het 
mooiste adventure- 
programma allertijden. 


EMPIRE, EEN 
PROGRAMMA 
VOOR ALLE 
HUISCOMPUTERS 


Bestuur je eigen ruimterijk, 
maar pas op dat de 
bevolking niet in opstand 
komt. 


INVASIE 
VAN DE 
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HUISROBOTS l4ó) 


Nog even en iedereen 
heeft een computer, maar 
waar blijven de robots? 


ENQUÊTE 


Geef je mening en 
win een abonnement! 
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HET SUCCES VAN 
FROGGER 


Hoeveel verschillende videospellen zin er? 
Een betrouwbare schatting maken is bijna 
uitgesloten, al was het alleen maar omdat er 
dagelijks nieuwe bij komen. Een aantal kent 
iedereen, en Frogger hoort daarbij. Een echte 

Vidlep-klassieker! 


Tekst: Henk Peters 
Illustratie: Michel Nadorp 


door iknuom halfacht 


ochtends hééleven snelde 
Í computeraanzetom te proberen 
{ e bon m'n topscore opnieuw Le 
vernield verbeteren? En ‘savonds als het 
kinderlijk simpel 
lies kon Frogger probeer een kikker veilig naar 
knat » overkant van een snelweg eneen 
elen. Bi rivierte loodsen. Een spel waarvoor durf, 
le mededelint snelheid èn tactisch inzicht nodig is 
Ì clic 
vermel n 
bil 


eigenlijk tjd is om naar bed te 
Saan weêr? Wat is de aantrek- 
kingskracht van een kikker? 


Hoempadeuntje 


De muziek heeft er natuurlijk 
mee te maken. Geen spannende 
melodieën, maar een vrolijk 
hoempadeuntje dat lijkt te 
zeggen: komaan, zo'n snelweg 
oversteken en zo’n riviertje, datis 
toch geen enkel probleem. 

De aantrekkingskracht van 
Frogger heeft vast ook iets te 
maken met de afwijkende 
techniek om de joystick te 
bedienen die moet worden 
gebruikt. Bijna alle andere 
spellen eisen dat er hevig geduwd 
en getrokken wordt, met als 
resultaat spierpijn. Frogger kun 
je het best spelen met de joystick 
losjes tussen duim en wijsvinger: 
met korte, snelle tikjes wordt de 
kikker in dejuiste richting 
gestuurd. 

Ook heel prettig zijn de korte 
pauzes die je tijdens het spel kunt 
nemen zonder op zoiets 
kinderachtigs als een pauzetoets 
te moeten drukken. Wie het spel 
aleen beetje beheerst, heeft 
regelmatig een paar seconden de 
tijd om uit te hijgen op een schild- 
pad of boomstam zonder datde 
tijdbalk die onder in het beeld 
gestaag krimpt, totechte haast 
aanspoort. Een pauzetoets hoort 
alleen te worden gebruikt bij 
brand, om de spelcomputer in 
veiligheid te kunnen brengen 
zonder de score te verliezen. Wie 
mij lastigvalt terwijl ik de 
joystick hanteer krijgtiets te 
horeninde trant van: 

”Hoepel op! Zie je niet datik de 
wereld zit te redden?!” 


Op naar het miljoen 


Goed, Frogger werd dus bijgezet 
in mijn rijtje van favoriete 
spellen. Een goed spel verdient 
een goede score, en een goede 
score heeft te maken met het 
aantal nullen op de teller. Vande 
vele verschillende Frogger- 
versies die er zijn, gaat de score 
bij de meeste tot 999999 punten. 
Een score onder de honderd- 
duizend stelt dus eigenlijk nog 
niks voor. Het miljoen, daar gaat 


het om. 


Wie ditjaar nog de teller van 
Frogger weer op nul wil zien 
springen moet de zaak serieus 
aanpakken. Oefenen dus. Let in 
het begin maar niet op de score, 
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kijk niet op een leventje: het kost 
immers geen geld. vergeet de 
bonussen, leer alleen Je kikker 
soepel springen. Ô 

Sofi kt alleen vooruit, ook 
achteruit, Dat zal je in moeilijker 
spelronden van pas komen! Leet 
je kikker hardlopen over de 5 
middenberm door een snelle serie 
tikkjes tegen de joystick te geven: 
Zorg ervoor datje je bewegingen 
zo onder controle krijgt dater 
tussen de tikjes naar links ofnaar 
rechts niet toevalligeentje naar 
boven of naar beneden zit. 


Bulldozers 


Welke gevaren bedreigen onze 
kikker op zijn hopsend pad naar 
een veilige haven? Allereerst: 
bulldozers. Die kunnen we 
eigenlijk niet serieus nemen, 
want zerijden langzaam. De 
auto’s op de volgende rijbaan zijn 
alheel wat gevaarlijker, maar de 
racewagens die daarna komen, 
zijn de grote kikkerkillers. Het zal 
regelmatig nodig zijn om snel 
voor de gewone personenauto's 
uitte springen op zoek naar een 
gaatje in de stroom race- 
monsters. Als die eenmaal 
gepasseerd zijn, komen alleen 
nog de trage en dus weinig 
moeilijkheden opleverende 
vrachtwagens. 


De berm tussen snelweg en rivi 
jsin de beginronden on VE 
lek om even uit te rusten, Maar 

niet te lang: houd de tijd in de 
gaten! We weten al dat Frogger 
een eigenaardige kikker is, eentje 
die niet kan zwemmen. Hij moet 
dus de rivier oversteken via 
drijvende boomstammen en 
zwemmende schildpadden. Eerst 
zien we de schildpadden, die op 
de meest ongelegen momenten 
onderduiken. Je ziet dat dit gaat 
gebeuren door een kleur. 
verandering vlak voorde duik. Ze 
blijven gelukkig maar heeleven 
onder: je kunter weer op 
springen zodraheteerste stukje 
van hun schild weer zichtbaar is. 
Van de rijtjes schildpadden die 
direct langs de berm zwemmen, 
duikt erin de eerste ronden altijd 
één van de twee onder. Zie je dus 
een rij schildpadden 
onderduiken dan benje 
volkomen veilig op de volgende 
of die ervoor. 


Offer geen kikkers 


We hebben de eerste ontmoeting 
met de schildpadden overleefd en 
komen bij de korte boom- 
stammen. Op iedere vijfde boom- 
stam zitten tweehonderd punten 
—ofsympathieker gezegd: op 
iedere vijfde korte boomstam zit 


1. Eerste ronde. O i i 
ie Se (midden onder) staat voor de gevaarlijke opgave on 
dre ie over te steken om vervolgens via de schildpadden (groen) p 
springen (boven). Om Ee 5 HE niet snee 

an (be ï en te krijgen kan hij onderweg ook nog de 
vrouwtjeskikker oppikken (groene vlek op eerste Eeen Hbf 2). 


" _ 


2. Tweede ronde. Alles gaat wat sneller 
nu. Erkomen minder lange 
boomstammen langsdrijven, de rijtjes 
schildpadden(bijna bovenaan) zijn de 
helft korter en één op elke vijf 
boomstammen helemaal bovenaan is 
vervangen door een krokodil. Op diens 
rug is de kikker weliswaar veilig, maar 
de bek moet gemeden worden. Ook 
verschijnt af en toein een van de 

een krokodil. Zo'n 
elfsprekend taboe. 


kker. Sommigen 
heteen babykikker 
trappen wij niet in. 
et bespringen van deze kikker 
levert tweehonderd punten 
maar alleen als de overkan 
wordt gehaald. 

Laat het diertje dus liever 
voorbijdrijven alsje in tijdnood 
dreigt te raken. Offer er in ge 
gevaleen kikker aan op. Denk 
eraan: vijf kikkers veilig aan de 
overkant leveren een bonus op 
van duizend punten, met of 
zonder passagier. 


Joystick-techniek 


eren dat 
aardaar 


We gaan van de korte 
boomstammen naar de lange, die 
veel sneller voorbijdrijven — maar 
welin dezelfde richting. De lange 
boomstammen zijn de snelste 
manier om van de linker- naar de 
rechterkant van het scherm te 
komen (tenzij je heel snel hopt op 
de middenberm!) en kunnen bij 
voldoende joystick-techniek 
goed gebruikt worden om bonus- 
vliegen in de wachtte slepen. 
Deze vliegen zijn net als de 
vrouwtjeskikkers tweehonderd 
punten waard en verschijnen op 
willekeurige tijdstippen In een 
van de vijf haventjes. Het 
bereiken van een haventje met 
een vlieg erin is dus de moeite 
waard. Als je helemaal links Op 
het scherm benten inde haven 
uiterstrecht, verschijnt Zo n 
vlieg, dan is het met het oog OP de 
tijd verstandig om je op EEN 
snelle boomstam snel naar de 
rechterkant te laten vervoeren. 


mn 


Lekkere vlieg 


Voor we ineen veilige haven 
kunnen springen, moeten er nog 
twee hindernissen overwonnen 
worden: een rij schildpadden en 
een serie korte boomstammen. 
De schildpadden duiken net als 
bij de eerste ontmoeting, per rij 
om de beurt onder; hou ze dus in 
de gaten en probeer liefst vóór je 
erop springt, te weten te komen 
welke veilig zijn en welke niet. 
Danis de haven in zicht. Gezeten 
op een korte boomstam 
dobberen we langzaam langs de 
vijf plaatsjes die voor onze 
Frogger beschikbaar zijn. 
Vanzelfsprekend springen we 
nietin een haventje waar een 
kikker zit die de vorige tocht 
overleefd heeft. Kijk even naar de 
tijdbalk: als de tijd dringt, neem 
je de eerste de beste haven die vrij 
is. Als er nog tijd genoeg is laatje 
je rustig meedrijven: er kan 
immers nog altijd een lekkere 


boomstammen bijnade) 
beschouwing een 


gemeden. De langsdrijvende 
krokodillen zijn minder 
gevaarlijk dan ze lijken: je kunt 
zonder bezwaar op hun rug gaan 
zitten en een eindje meevaren. 
Alleen midden in hun bek 


springen is dodelijk. 


Derde ronde begint 


De teller staat nu bijna op tien- 
duizend punten en de derde 
ronde begint. Alles gaat nóg wat 
sneller en plotseling wordt de 
middenberm onveilig gemaakt 
door een snel heen en weer 
kronkelend slangetje. Alleen de 
geoefende speler heeft nu nog af 
en toe een moment om uit te 
blazen. De uiteinden van de 
boomstammen worden onveilig 
gemaakt door otters, terwijl ook 
op de lange boomstammen 
slangetjes zitten. Eerst wordt een 
boomstam mêt slang nog 
afgewisseld door eentje zonder, 
maar datis in de ronde die volgt 


ook afgelopen. Het is dus zaak om 


3. Derde ronde. De situatie is nu 
werkelijk penibel. Het verkeer raast 
voorbij, op de middenberm is een heen 
en weer kronkelend slangetje 
verschenen, en ook de lange 
boomstammen in het midden van de 
rivier worden door een dergelijk reptiel 
onveilig gemaakt. Let ook op de otter 
(op de foto zwemt hij vlak achter de 
krokodil). Als je niet oppast hapt hij je 
kikker van het uiteinde van een 
boomstam of krokodil. 


niette lang bang te blijven voor 
de slangen: raap je moed bij 
elkaar en probeer ze te snel af te 
zijn. ‘Timing’ is hierbij natuurlijk 
het belangrijkste. Elke aarzeling 
kan dodelijk zijn in dit stadium 
n het spel. Gelukkig is het 
rag van de schildpadden 
nderd: ze duiken niet meer 
er en vormen dus een veel 
gere zitplaats dan eerst. Ze 


men nu wel minder vaak langs. 
olangzamerhand zijt 
20.000 puntenin zi en: 
wie die haalt, kri 


Henk,doe wak! « 
rak een joystick, 
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PAC-MAN: 


Twee nieuwe en een niet meer zo nieuwe 
spelcomputer. Links Atari's opvolger van 
de 2600, de JR (heeft niets te maken met 
Dallas). Daaronder de Gemini; ook al 
geschikt voor de Atari-cartridges, maar 
op de markt gebracht door Coleco. 
Beide machines zijn ongeveer even groot 
en hebben dezelfde prijs: f 199. Het 

{| verschil? De JR heeft een lichtje waaraan 
je kunt zien of hij aan of uit staat. 
Helemaal onderaan de G7400 van 

| Philips; ietsje meer Ram geheugen dan 
de G7000 en dus betere graphics. De 
G7400 is echter al een tijdje op de markt. 
Komt er van Philips nog een goedkope 
kleine spelcomputer? Product manager 
Reijalt: 

“Dit jaar dus niet. Maar wat er volgend 
jaar inhet vat zit, dat weten we nog niet. 
Dit najaar is bepalend voor de koers die 
we gaan volgen.’ 


EN gel ge VN 
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PHILIPS 
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IN DE KEUKEN 
BĲ ATARI, 
PHILIPS EN 

OLECOVISION 


Op het gebied van spelcomputers maken ze de 
dienst uit in ons land. Ook op de markt van 


huiscomputers spreken ze een aardig woordje 


mee. Topscore ging eens praten met Atari, Philips 


Promotion manager Toine 
Stapelkamp van Atari ziet eerst 
niet veel in een gesprek. Geen 
wonder, want sinds Atari werd 
overgenomen door Jack Tramiel, 
de vroegere topman van 
Commodore, weet niemand die 
bij Atari werkt precies waar hij 
aan toe is. Een kijkje in de 
keuken? 

’Ik ken de ontwikkelingen in 
onze keuken zelf niet of 
nauwelijks,’ is het berustend 
commentaar van Stapelkamp. 
Maar: ”Het zal heel snel wèl 
duidelijk zijn wat er met Atari 
gaat gebeuren.” 


Dat klopt, want een week later 
geeft de directeur van Atari voor 
de Benelux een persconferentie. 
Peter Woodward iseen 
Engelsman die uitstekend 
Nederlands spreekt. Zijn nieuws 
is echter zo Amerikaans als het 
maar kan; de helft van het 
personeel van Atari in de 
Benelux zal worden ontslagen, in 
het kader van de reorganisaties 
die nodig zijn om Atari weer een 
winstgevend bedrijf te maken. 
Het nieuwe beleid komt erop neer 
dat waar vroeger Atari goed, 


en ColecoVision. Wat zijn de plannen voor de 
nabije toekomst? 


maar duur was, de firma nu goed, 
en ook nog goedkoop moet zijn. 
Atariis marktleider en wil dat 
blijven. 


Atari marktleider 


Dât Atari marktleider is op 
spelcomputergebied wordt bij 
Coleco en Philips zonder omhaal 
toegegeven. Woordvoerder van 
Coleco, Meijer: 

“Het gaat wat ons betreft om 
twee, en dat zijn Atari en 
ColecoVision. Philips is nog in de 
race, maar of ze echt serieus 
daarmee blijven doorgaan… dat 
betwijfel ik ernstig. Atari doet het 
ontzettend goed, ze hebben de 
nieuwe 2600 uitgebracht, en dat 
zieter fantastisch uit. Wij konden 
niet achterblijven, dus een 
prijsverlaging.” 

De ColecoVision spelcomputer is 
sinds de Firato dit najaar voor 

f 299 te koop —de helft van wat de 
machine bij z'n introductie 
kostte. Stapelkamp van Atari 
zegt daarover dan ook: 

”Ik weet niet wat er aan de 
produktiekant allemaal aan 
gedaan is, maar twee-negen- 
negen kan niet een prijs zijn waar 
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Coleco wijzer van wordt. Wij 
hebben nu de opvolger van de 
2600, de JR, die kost f 199 met één 
super controller (de nieuwe 
Joystick van Atari, red). De 
nieuwe machine die Coleco heeft 
voor Atari 2600 cartridges, de 
Gemini kost hetzelfde; ik denk 
dat dat kan.” 

“Watje ziet met die spel- 
computer is, dat die nog een heel 
leven voor de boeg heeft, maar 
voor een veel jeugdiger publiek. 
Voor 6, 7, 8, 9 jarigen. Als opstapje 
naar een volwassener produkt. Je 
begint ook met een crossfiets, en 
later krijg je een brommer.’ 
Philips reageert minder 
zelfverzekerd op de vraag of de 
spelcomputer nog een toekomst 
heeft. Product manager van 
Videopac, Reijalt: 
“Spelcomputers in het algemeen 
hebben niet de geweldige opmars 
gemaakt die wij in de eerste helft 
van 83 verwachtten. We hadden 
eigenlijk gedacht datze in alle 
gezinnen, bij alle kinderen, een 
vaste plaats zouden krijgen. Dat 
is dus niet gebeurd.” 

Bij Coleco is men nogiets 
duidelijker: 

“Coleco doetnogeven mee op de 
spelcomputermarkt, maar de 
huiscomputer software wordt 
voor CBS (de importeur van 
ColecoVision) steeds 
belangrijker. 
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Glorietijd gehad 


De spelcomputer heeft dus zijn 
glorietijd wel gehad, ook al zijn er 
dan net twee nieuwe modellen op 
de markt gebracht. Maar de groel 
die van het apparaat verwacht 
werd is in feite overgenomen door 
de huiscomputer, daarover zIJn 
de Grote Drie in Nederland het 
weleens. Alle drie bewegen ze 
zich ook op deze markt. 

Philips heeft met zijn P2000 de 
meest professionele machine aan 
te bieden. Die wordt dan ook 
nauwelijks voorspelletjes 
gebruikt; een P2000-bezitter is 
doorgaans zelf aan het f 
programmeren. Maar hoe zit het 
met de Philips MSX-computer? 
(Zie ook het artikel op pagina 12). 
Reijalt: ”We hebben nog niet 
besloten om een MSX-machine 
in Nederland te brengen. Hij 
staat momenteel wel in 
Oostenrijk, in Duitsland en in 
Italië, als een soort testmarkt. 
Om te kijken of MSX 
levensvatbaarheid heeft. Wij 
vinden de P2000 nog steeds zo'n 
ijzersterk concept dat we 
afwachten hoe MSX zich 
ontwikkelt.” 


Dumpen 


In tegenstelling tot de Philips 
computer worden Atari’s 600 en 
800 XL wel voornamelijk voor 


VOORT EERST DAT 
IKN COMPUTERSPEL 
ZIE DAT NIET TEGEN 
ZN VERLIES KAN … 


spelletjes gebruikt, maar het lijkt 
of de reorganisatie bij Atari een 
vroegtijdig einde voor de beide 
machines belooft. De 600XL is uit 
de produktie genomen en wordt 
voor f 449 verkocht; de 800X1L, 
kostnog maar 649 gulden. Uiterst 
aantrekkelijke prijzen, maar het 
lijkt verdacht veel op dumpen: de 
voorraad in de magazijnen moet 
op zodat er ruimte komt voor 
nieuwere produkten. Het spreekt 
vanzelf dat Peter Woodward daar 
heel anders tegen aan kijkt. De 
prijsverlagingen zijn volgens 
hem het gevolg van bezuini- 
gingen aan de produktie- en 
verkoopkant. Of, zoals 
promotion manager Stapelkamp 
het zegt: ”Ik denk dat het op dit 
moment de politiek is om een 
achterstand in te halen die Atari 
heeft opgelopen ten opzichte van 
bijvoorbeeld Commodore, die 
veel eerder op de markt was.” 

Uit de MSX-hoek verwacht Atari 
weinig bedreiging. Woodward: 
”Het ‘MSX-geweld' zie ik 
voorlopig niet gebeuren. De 
software ervoor is er nog niet, en 
hetis prijzig: twee keer zo duur 
als onze computers.” 

En over de technologie die achter 
het MSX-concept steekt: We 
zijn nu echt verder dan de Z80- 
chip. Het hele MSX-verhaalis 
gebaseerd op een chip die vijf of 
meer jaren oud is.” (De Z80-chip 
wordt door zeer veel 
huiscomputers en vooral door de 
MSX-computers gebruikt, red.) 
Atari hoopt binnenkort met 
computers te komen die van een 
16 bits of zelfs een 32 bits 
microprocessor gebruik maken 

— ruw gezegd twee, | 
respectievelijk vier keer zo snel | 
als de 8 bits 280. | 
Coleco, tenslotte, heeft nog 
steeds een klepje voorin z'n 
spelcomputer zitten waar, zoals 
meermalen aangekondigd, 
uitbreidingsmodule 3 op | 
aangesloten zou moeten worden: Á 
de module die van het apparaat 

een echte huiscomputer maakt. | 
Slecht nieuws, smachtende 
Coleco-bezitters—nummer drie 
bestaat niet en komt ook niet. 
Maar aangezien belofte schuld 
maakt heeft men bij Coleco tot 
een kunstgreep besloten. Er was 
toch nog de Adam-computer? 
Meteen paar kleine ingrepen 
werd Adam zodanig gehandicapt 
dat hij alleen nog te gebruiken is 
samen met de ColecoVision 
machine. Slim bedacht, maar we 
zullen hopen dater bij CBS geen 
magazijnen mee vol staan; het 


en 
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geheel is nu zo omvangrijk en 
duur dat weinig mensen het 
zullen aanschaffen. Natuurlijk is 
de Adam-computerin z’n 
oorspronkelijke staat nog steeds 
een aantrekkelijke keuze. 


Riders of Perm 


Maar zoals gezegd: CBS ziet meer 
inhet veroveren van de 
softwaremarkt. Woordvoerder 
Meijer haalt eens diep ademen 
dreunt dan op wat er alleen al dit 
najaar via Epyx voor de 
Commodore 64 wordt 
uitgebracht: ”Pitstop, Pitstop II, 
Impossible Mission, Jumpman, 
Lunar Outpost, Riders of Perm, 
Silicon Warrior, Summer Games, 
Gateway to Apshai, Temple of 
Apshai, Breakdance, Escape, 
Trashman, Traffic, Ant Attack, 
See Saw, Battlezone, Games '84, 
Zombie-Zombie..…” 
Meijer: ”CBS wil volgend jaar 
minstens een derde van de 
softwaremarktin handen 
hebben. En dan natuurlijk met in 
het achterhoofd dat er 
ontzettend veel gepirateerd 
wordt. We willen met een heel 
scherpe prijsstelling komen. 
Rond de prijs van een 
muziekcassette.” 


Piraterij 

Tja, de piraterij. Er zullen maar 
weinig bezitters van een 
huiscomputer zijn die niet een of 
meer illegale kopieën in huis 
hebben. Het maken van illegale 


kopieënis strafbaar. Het lijkt 
haast onvermijdelijk dat het met 
de software-piraterij dezelfde 
kantop gaat als met de illegale 
videobanden: de business raakt 
steeds meer in handen vande 
onderwereld, er wordt een hoop 
(zwart) geld verdiend en de bona- 
fide makers van programma’s 
kunnen naar hun geld fluiten. In 
september werd voor het eerst 
door de politie opgetreden tegen 
‘krakers’: er werden invallen 
gedaan op een clubdag van 
computerhobbyisten en in 
computerwinkels. Dozen vol 
illegale software mèt de 
bijbehorende apparatuur werden 
in beslag genomen. 


Krakers 


De strijd tegen de krakers werd 
aangebonden door de ‘Stichting 
Bescherming Software’, 
opgericht door importeurs en 
producenten. CBSis in deze 
stichting vertegenwoordigd; 
Atari laat weten zich erbij te gaan 
aansluiten. 

Maar hoewel er door de 
softwareproducenten wordt 
geklaagd over hetillegale 
kopiëren, varen de hardware- 
mensen er wel bij. Stapelkamp 
van Atari: 

“Natuurlijk, voor de hardware 
verkopers is het fantastisch 
geweest. Het heeft, vooral voor 
Commodore, de penetratie in de 
marktenorm ondersteund. 
Omdat je voor rotprijzen, of géén 


prijzen, hele pakketten software 
kon krijgen.” 

Of, zoals een computerhobbyist 
het zeiin een interview met het 
weekblad Vrij Nederland: 

” Anders zou ik toch nooit zo gek 
zijn geweest om een computer 
aan te schaffen?” 

Bij Philips maakt men zich over 
de softwarepiraterij nauwelijks 
zorgen: : 

“De programma’s die voor de 
P2000 beschikbaar zijn, kun je in 
drie soorten onderscheiden. Dat 
zijn dus de rompacks die we zelf 
uitbrengen, de ‘word processor! 
en het ‘familiegeheugen’ (een 
soort database, red.) in de eerste 
plaats. De tweede bron die we 
hebben zijn de programma’s in 
Viditel. Wie een abonnement op 
Viditel neemt, kan al die 
programma’ser tegen een kleine 
vergoeding uithalen. De derde 
bronis de P2000 gebruikersclub. 
Dieelub maakt ook 
programma’s, zet die op cassette 
en biedt die aan de leden aan.” 
Philips software is dus, voor 
zover het niet op rompacks staat, 
vrijwel gratis. Een groot 
voordeel, zij het dat hier 
tegenover staat dat deze software 
—een enkele uitzondering 
daargelaten —niet kan tippen aan 
de programmatuur die voor 
andere computers te koopis. 
Tenslotte legde Topscore de 
Grote Drie de voorspelbare vraag 
voor: blijft de huiscomputer? Het 
antwoord van Atari's 
Stapelkamp was het kortst: 
“Daaris geen enkele twijfel aan.” 


TOPSCORE 


Atari-programma's draaien niet op een 
Commodore-computer, een BBC-bezitter heeft 
niets aan een Tandy-printer. De 
uitwisselbaarheid van programma's en 
randapparatuur is nog steeds bijna nihil. 
MSX wil daar verandering in brengen. Zijn de 
aansluitproblemen eindelijk voorbij? 


Tekst: René Kok 


Het nieuwste op het gebied van 
huiscomputers is MSX. MSX 
staat voor MicroSofteXtended 
en slaat op de versie van de 
computertaal BASIC die voor 
deze machines is ontwikkeld 
door het Amerikaanse 
softwarehuis MicroSoft. Hetis 
een nog uitgebreidere BASIC 
dan de bekende MicroSoft 
BASIC, waarmee o.a. de Kaypro 
IL, TRS-80 Model 4en de 
Spectravideo SV-318 computers 
zijn uitgerust. MSX is ook een 
standaard voor hardware (zeg 
maar, apparatuur) en software 
(de programma’s). Elke MSX- 
machine kan met dezelfde 
software werken en kan op 
dezelfde randapparatuur, 
waartoe o.a. cassetterecorders, 
printers en tv-toestellen 
gerekend worden, aangesloten 
worden. 
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Een muziekliefhebber zou raar 
staan te kijken als hij ontdekte 
dat hij een bepaalde 
grammofoonplaat niet op zijn 
platenspeler kon draaien. Een 
koper van een videorecorder zou 
waarschijnlijk kwaad worden als 
hij hoorde dat hij wel eerst een 
ander tv-toestel moest kopen om 
de videobanden te kunnen 
afspelen. Maar computer- 
programma’s voor een bepaalde 
computer kunnen niet worden 
gebruiktop een andere 
computer, en randapparatuur 
kan niet worden uitgewisseld. 


Een groot aantal fabrikanten van 
huiscomputers, voor het 
merendeel Japanse, onder 
andere Canon, Hitachi, 
Panasonic, Mitsubishi, NEC, 
Yamaha, Sanyo en Toshiba, 
maar ook Spectravideo (USA) en 


Philips, heeft 
besloten hierin 
verandering 
te brengen. 
Zij hebben z 
de koppen bij 
elkaar gestoken 
en afspraken 
gemaakt over 
de produktie 
van ‘standaard’ 
machines. Elk 
apparaat met hetetiket MSX 
voldoet aan een aantal 
minimumeisen, die te zamen de 
standaard vormen. MSX- 
machines beschikken overeen 
zeer uitgebreide BASIC (voor de 
kenners: in 32 K RAM-geheugen, 
dus meteen bij het aanzetten van 
de computer aanwezig), zodat 
programmeren erg gemakkelijk 
ls. Eris standaard tenminste 16 K 
et geheugen voor 
ogramma-en gegevensopslag 
(16.000 tekens in het en 


en meestal Meer, Want elke 
fabrikant is vrij om boven op de 
standa ard Voorsteningen extra 
techniek in de eigen computers te 
bouwen. Het is dus zeker niet zo 
datelk MSX-apparaater 
hetzelfde uit ziet — laat staan 
hetselfde is — als qat van de 
concurrent. 


Laserdisks 


De HitBìt die Sony in september 
opde FIRATO voor Hebe 
het publiek toonde verschilt 
sterk van het apparaat dat, 
Panasonic liet zien. Beide 
fabrikanten verwachten echter 
wel dat zij niet alleen een stuk 
van de markt van de ‘grote 
jongens’, ook wel bekend als de 
‘Big Five’: Commodore, Sinclair, 
Tandy, Coleco en Acorn, zullen 
afsnoepen, maar ook dat zij met 
MSX een belangrijke stimulans 
zullen kunnen geven aan de 
verkoop van de randapparaten. 
Sony denkt veel televisie- 
toestellen te kunnen verkopen bij 
MSX-computers, Pioneer hoopt 
laserdisk-apparatuur te 
verkopen (op laserdisks kan veel 
| informatie worden opgeslagen en 
bewaard, zodat de disks in 
principe de geluidcassettes die 


nu worden gebruikt om 
programma’s op te bewaren 
kunnen vervangen). Yamaha ziet 
mogelijkheden voor de verkoop 
van synthesizers, die door de 
computer kunnen worden 
bestuurd. 


Allemaal spelletjes 


De apparatuur zal ook niet langer 
uitsluitend via de gespeciali 
seerde computerwinkels 
betrokken hoeven te worden, 
maar zal gewoon een plaatsje 
vinden op de tv- en radioafdeling 
van de warenhuizen. De 
handelaar in tv-toestellen kan nu 
computers gaan verkopen in de 
wetenschap dat de apparatuur 
en de software lange tijd 
leverbaar zullen zijn. Het 
verschijnsel dat een winkel met 
vier maanden voorraad blijft 
zitten omdat de fabrikant heeft 


bam 


Boven: de Sony Hit Bit, een echte MSX-computer. Rechtsonder de Spectravideo. Een 

totaal verschillend apparaat, dat echter dank zij de MSX-standaard van precies 

dezelfde programma's en randapparatuur gebruik kan maken. Veel merken — vooral 
ib de MSX-standaard volgen. In Japan is hij al aardig ingeburgerd. 


Japanse —zu 


Toch zijn ondanks de voordelen sommige computerhobby-isten niet gelukkig met 
MSX; ze zijn bang dat standaardisering in dit stadium de ontwikkeling van nog betere 
computers in de weg zal staan. Er worden dan ook nog volop niet-MSX machines op 
de markt gebracht, waaronder de veelbelovende Amstraden de fraai ogende 


Enterprise (foto uiterst links). 


PRAAKVERWARRING 


besloten met iets nieuws te 
komen, zal bij MSX-machines 
niet optreden. In dat geval zullen 
immers de spullen van een 
ándere MSX-fabrikant wél 
leverbaar zijn. En deze kunnen 
gewoon gebruikt worden. Zijn er 
dan helemaal geen nadelen? 
Jawel, een nadeel is dat de 
programma’s die op dit moment 
bestaan bijna allemaal spelletjes 
zijn. Wie de computer (ook) wil 
gebruiken voor meer serieus 
werk zal nog even moeten 
wachten. Veel Europese 
software-makers zijn druk in de 
weer om programma’s te maken. 
De pure spelletjescomputers zijn 
in het algemeen goedkoper dan 
de MSX-machines; deze kosten 
veelal circa duizend gulden of 
meer. Maar hetis heel goed 
mogelijk dat de prijzen omlaag 
zullen gaan zodra de massa- 


produktie goed op gang is 
gekomen. 

De prijs zal dan ongeveer gelijk 
zijn aan die van een Commodore 
64, de meest verkochte 
homecomputer van dit moment. 
Deze wordt zo goed verkocht, zo 
zeggen de MSX-fabrikanten, 
omdat er geen echte concurrent 
is. Maar daar komt dan nu 
verandering in. En datis nog 
maar zwak uitgedrukt, als we 
sommige verkopers van 
computers rand 
mogen 
geloven: 

een MSX- 
computer 

in huis zou 
binnen niet 
alte lange tijd 
net zo gewoon 
worden als 
een tv-toestel. 
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4 down, nog 4 yards te gaan. 
Je team geeft zich volledig om nog een touch- 


down te forceren. Welke strategie ga je kiezen? AMERICAN FOOTBALL, sportief “mind-game” voor 
een of twee net actie en strategi 

PASS? Nogal link in deze situatie, problemen. Steen Sn se 

FELD-GOAL? Zou wel kunnen, maar de lijn is vlak- tische overzichten tijdens de wedstrijd SE 

bij, gevaarlijk. Beleef de spanning en sensatie van het echte 

Een RUN dus, maar hoe, en welke verdediging zal Amerikaanse voetbal! ; 

de tegenstander kiezen? Nu begint het spel, Een uitgebreide handleiding geeft ui 

rennen! Zul je het halen, of zijn de verdedigers je ke han Ae En 

te snel af? (Commodore 64 nr. 509, Spectrum nr. 487) 
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THE LAST STARFIGHTER 


Okee spelfanaten: hier hebben jullie allemaal 
van gedroomd. Stel je een nieuw videospel voor 
dat een kruising lijkt tussen Firefox en The Empire 
Strikes Back, en neem eventjes aan dat je er 
geweldig goed in bent. Stel je dan voor dat er een 
geheimzinnige man op je af komt die het 
volgende te vertellen heeft: 

_ ‘Miljoenen jaren geleden werd een 
energiebarrière opgeworpen in het universum om 
de Federatie van Planeten te beschermen tegen 
haar vijand, de Ko-Dan. Maar nu is door verraad 
de barrière bezweken, en piloten vanuit de hele 
Melkweg zijn nodig om de Federatie te 
verdedigen tegen de Ko-Dan. Ik ben naar de 
Aarde gezonden om veelbelovende rekruten te 
werven met behulp van het videospel 
‘Starfighter’. Jij bent zo’n rekruut.’ 


Datiszo’nbeetjewatde _ 
achttienjarige Alex overkomt in 
de film ‘The Last Starfighter’, een 
soort combinatie van ‘Star Wars’ 
en ‘War Games’. Van plaatselijk 
videokampioen in een achteraf 
dorpje op Aarde wordt hij piloot 
van een supersnelle ruimtejager 
in een strijd op leven en dood 
tegen de heerszuchtige Ko-Dan. 
Geen slecht idee voor een film, 
wel? De produktie — 
maatschappij ES 
Lorimar hader 
tenminste zo’n 
slordige veertig 
miljoengulden | 
voor over om 
het idee uit te 
voeren, Intussen 
is het bijna 
traditie dat elke 
nieuwe SF — of 
avonturenfilm 
nògduurderen Ee 
spectaculairder is dan alle 
voorgaande; The Last Starfighter. 
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'Koppelkaarten' is een van de door Malmberg 
voor ons land bewerkte computerprogrammas. 
Malmberg werkt samen met de V ifi-groep: een aan- 5 
tal internationale uitgeverijen met jarenlange 5 Dee 7 
ervaring in educatieve computerspellen. s 
'Koppelkaarten’ combineert spel met echt 
computerwerk en kan zowel alléén als door 
meerderen worden gespeeld. Na het spelen is 
de volgende stap zèlf spelletjes maken, Want 
ook dat kan met ‘Koppelkaarten — zoals alle 
computerspellen van Malmberg: leuk èn leerzaam! 
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SPEL 


CYBOTRON 


MACHINE 


COMMODORE 64 


BEDIENING 


JOYSTICK 


Dit is een zeer speelbare 
versie van Robotron, de ou- 
de automatenhal-favoriet 
waarin je schietend op ro- 
bots over het scherm be- 
weegt. 

Het turbo-laad systeem 
waarmee het programma 
is uitgerust zorgt ervoor 
dat je kunt beginnen te 
spelen binnen twee minu- 
ten nadat je de run/stop 
toets hebt ingedrukt, een 
prettige bijkomstigheid. 


Er zijn twee bedieningsmo- 
gelijkheden. Als je één 
joystick gebruikt beweeg 
je en schiet je tegelijkertijd 
in dezelfde richting. Bij ge- 
bruik van twee joysticks 
gebruik je de een om te be- 
wegen en de andere om je 
wapen te richten. Op die 
manier zijn uitgekiende 
taktieken te ontwikkelen, 
wegrennend en over je 
schouder schietend op de 
achtervolgende robots. 
Die robots zijn er in vier 
soorten, elk met hun eigen 
aanvalstaktiek. 

Sommige schieten op je, en 
hun over het scherm kaat- 
sende projektielen maken 
het er niet eenvoudiger op 
om in leven te blijven. 

Om een echt hoge score te 
halen moet je ook de af en 
toe over het scherm zwer- 
vende mensen redden. Pik 
ze op voor de robots ze te 
pakken krijgen en je ver- 
dient een leuke bonus, af- 
hankelijk van het aantal 
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dat je op 
een bepaald 
scherm al gered hebt. Wat 
dit spel werkelijk interes- 
sant maakt is de omvang 
van de uitdaging. Er zijn 
niet minder dan 100 ver- 
schillende schermen, als je 
de bonusschermen meetelt 
waarop extra mensen ver- 
schijnen en dus extra kan- 
sen om te scoren. 
Het geluid is opwindend en 
de graphics zijn helder, 
hoewel niet al te geïnspi- 
reerd. En okee, het scherm 
raakt behoorlijk vol na een 
paar ronden, maar dat 
maakt de pret alleen maar 
groter. 


Cybotron is echt een spel 
voor de snelle schutters on- 
der ons. Aktie van begin 
tot einde, en de speler is 
verplicht om zich de nodi- 
ge techniek eigen te ma- 
ken. Je zult niet ver komen 
zonder eerst een aantal 
keer je drie levens te verlie- 
zen, maar het kost heel 
weinig moeite om telkens 
aan een nieuw spelletje te 
beginnen. 


GRAPHICS 6 
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SPEL 


BEACH HEAD 


MACHINE 


COMMODORE 64 


BEDIENING 


JOYSTICK 


Je voert het commando 
over een vloot van tien 


schepen. Het doel is een 
aanvalsmacht aan land te 
zetten en uiteindelijk een 
fort te vernietigen. 


Aan het begin van het spel 
moet je kiezen of je je vloot 
rechtstreeks naar de vijan- 
delijke schepen stuurt of 
probeert een nauwe zee- 
straat te passeren. Maar 
wat je keuze ook is, het 
komt tenslotte toch tot een 
treffen tussen de vijandelij- 
ke vloot en de jouwe. 

Als je kiest voor de zee- 
straat Krijg je op het beeld 
een binnenzee te zien, om- 
ringd door hoge rotswan- 
den. De binnenzee ligt vol 
met zeemijnen en is boven- 
dien voorzien van een au- 
tomatisch defensiesys- 
teem dat onafgebroken 
torpedo’s afvuurt. Je moet 
je schepen een voor een 
langs deze gevaren lood- 
sen. 

Vervolgens wordt de lucht- 
aanval ingezet. Dit is een 
van de meest realistische 
gevechtsscênes die ooit 
voor de CBM geschreven 
zijn. De aanvallende vlieg- 
tuigen stijgen op van het in 
de verte liggend vliegdek- 
schip en gieren op je af met 
ratelende boordkanonnen. 
Het valt niet mee om niet 
achter een stoel weg te dui- 
ken als de kogels op je af 
komen. 


Als je erin slaagt om met 
het vliegdekschip af te re- 
kenen, beginnen de andere 
schepen een bombarde- 
ment. 

De schepen die deze aan- 
val doorstaan — als die er 


dat nog drijft. Natuurlijk 
kunnen de tanks niet zon- 
der meer naar het fort rij- 
den. Ze moeten moeizaam 
hun weg zoeken tussen an- 
ti-tank geschut, muren en 
andere obstakels. Uitein- 
delijk bereik je misschien 
het fort, dat met tien vol- 
treffers moet worden ver- 
nietigd. Dit valt niet mee, 
omdat alleen treffers ge- 
plaatst kunnen worden in 
“ramen” die oplichten als 
ze kwetsbaar zijn. Oh, en 
natuurlijk blijft de tegen- 
stander ook gewoon op je 
schieten. 

Het spektakulaire geluid 
en de graphics van Beach 
Head zorgen voor een ver- 
bazingwekkend realisme 
op je ’64. Laad het spel, 
stuur het geluid door je hifi 
en de buren zullen denken 
dat W.O. IIis uitgebroken. 
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SPEL 


SPRINTER 


MACHINE 


COMMODORE 64 


BEDIENING 


JOYSTICK, TOETSEN 


Treinmachinist is een 
boeiend beroep. Dat al- 
thans moet men bij Aacko- 
soft gedacht hebben toen 
dit spel geproduceerd 
werd. En laten we eerlijk 
zijn: allemaal hebben we er 
wel eens van gedroomd om 


zijn — kunnen beginnen 
met het uitladen van de 
tanks. Je krijgt twee tanks 

voor elk schip van je vloot 


beijer 


RO 
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op de bok van zo’n loc te 
zitten en hard toeterend 
over de rails te denderen. 
Het programma Sprinter 
brengt je gegarandeerd op 
andere gedachten. Het be- 
gint met verschillende 
schermen vol tekst waarin 
wordt uitgelegd wat er zoal 
van een machinist ver- 
wacht wordt. Vervolgens 
mag je vertrekken met je 
hypermoderne _ sprinter- 
trein. Een fluitsignaal 
klinkt en de trein zet zich 
in beweging. 

Tenzij je vergeten bent om 
met een druk op toets 'D’ 
de deuren te sluiten; dan 
schudt het beeld heen en 
weer en verschijnt de me- 
dedeling “het vertrekken 
met open deuren is levens- 
gevaarlijk!” en dat was het 
dan. 


U LEGDE 4 199 an af 


Maar goed, we rijden. Het 
wachten is nu op een sein 
dat vertelt dat we moeten 
stoppen of vaart minderen, 
of op een station waar pre- 


‘ cieslangs het perron stilge- 


houden moet worden. Een 
secuur werkje. 

En eh, dat is het zo'n 
beetje. Meer gebeurt er 
niet tijdens een rit van de 
sprinter. De folder in het 
doosje van de cassette 
meldt dat het programma 
geschreven is door een ech- 
te treinmachinist en dat 
het zeer realistisch is; nu 
weten we dus waar onze 


‚ machinist de tijd vandaan 


haalde om zo'n compleet 
programma te schrijven. 
Dat kon makkelijk onder 
het werk. Maar had hij dan 


‚ geen opwinderder thema 


kunnen kiezen? 

De graphics zijn helder, 
maar eentonig. Het geluid 
van de trein die over de 
rails gaat is aardig nage- 
bootst: kedoeng, kedoeng, 
kedoeng. 

Maar in het spel ontbreekt 
lets; misschien dat er een 
paar machinegeweren 


voorop de trein gemon- 
teerd hadden moeten wor- 
den. 
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Alsje er ooit van gedroomd 
hebt om zelf een klein 
vliegtuig te besturen dan 
geeft Solo Flight je de kans 
van je leven. 

Je kunt het luchtruim kie- 
zen in de Amerikaanse sta- 
ten Kansas, Colorado of 
Washington. Elke staat 
heeft z'n eigen geografi- 
sche bijzonderheden: Kan- 
sas is vlak en saai, terwijl je 
in Colorado talloze bergen 
moet ontwijken. Je kunt 
ook het type vlucht bepa- 
len. Je kunt kiezen voor 
een gewone pleziervlucht 
waarin je op je gemak 
rondtoert en starts en lan- 
dingen oefent, maar voor 
de meer ervaren piloten is 
er ook een postvlucht. Die 
eist van je dat je een aantal 
postzakken op de juiste 
plaats aflevert in de kortst 
mogelijke tijd. Zelf kies je 
hoeveel post en hoeveel 
brandstof je per vlucht aan 
boord wilt nemen. 

Als je eenmaal hebt beslo- 
ten waar je naar toe wilt en 
met welke moeilijkheids- 
graad, krijg je de cockpit 


op je scherm te zien. Je zult 
waarschijnlijk even moe- 
ten wennen aan het feit dat 
je in deze simulatie behal- 
ve de instrumenten in de 
cockpit ook je eigen vlieg- 
tuig kunt zien. Deze wat 
onlogische keuze van de 
spelprogrammeurs maakt 
het wel veel eenvoudiger 
om in de gaten te houden 
wat er allemaal gebeurt. Je 
hebt de gebruikelijke in- 
strumenten tot je beschik- 
king — hoogtemeter, snel- 
heidsmeter etc. die alle- 
maal eenvoudig en duide- 


lijk af te lezen zijn. Vanuit 
de lucht zie je de steden en 
vliegvelden onder je; in de 
moeilijkere scenario’s zijn 
er ook bergen die je moet 
ontwijken. 

Overigens staan alleen de 
bergen “op” de grond: de 
steden en vliegvelden zijn 
tweedimensionaal gete- 
kend. Maar ook deze uit- 
voering geeft een mooi ef- 
fekt vanuit de lucht gezien. 
Een aardig detail is de mo- 
gelijkheid om met een 
druk op een toets de omge- 
ving te bekijken door de 
beide zijramen en het ach- 
terraam. 

Het vliegtuig laat zich ge- 
makkelijk besturen en na 
een stuk of wat ’crashes’ 
moet zelfs de onhandigste 
piloot in staat zijn om het 
toestel zonder brokken 
aan de grond te krijgen. 
Solo Flight is een heel goe- 
de vluchtsimulatie. Het 
programma stelt je in staat 
om comfortabel zittend in 
de huiskamer op je gemak 


rond te toeren in de Ver- 
enigde Staten. Totdat er 
een storm opsteekt, het 
wolkenplafond daalt, of de 
instrumenten er de brui 
aan geven… 
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In de Japanse automaten- 
hallen was Rootin’ Tootin’ 
een grote hit; hier is het 
spel alleen voor de huis- 
computer verkrijgbaar. Je 
hebt er eerder de gratie van 
een geisha voor nodig dan 
het geweld van een sumo- 
worstelaar, want het spel 
draait om snelle reflexen 
en nog sneller denkwerk. 

Je bestuurt een tuba die 
gevangen zit in een doolhof 
van toonladders. Op de 
blauwe lijnen van de lad- 
ders bevinden zich paarse 
noten die je kunt opblazen 
om punten te scoren of om 


TOPSCORE 19 


je achtervolgers te vernie- 

tigen — een leger van mu- 
ziekinstrumenten. 

Op het eerste van de vele 

spelniveaus zijn je tegen- 

standers de Gitacos. Hun 

| naam verraadt hun uiter- 

lijk al. Ze springen te voor- 

| schijn uit gaten in de dool- 

hof en maken meedogen- 

loos jacht op de arme tuba. 

Om aan ze te ontkomen 

kun je een stel noten opbla- 

zen of, door op de vuur- 

knop te drukken, je tuba 

doorzichtig maken zodat je 

r ongehinderd dwars door ze 

heen kunt gaan. Maar je 

blijft maar heel even on- 

kwetsbaar, dus twee of drie 

Gitacos bij elkaar krijgen 

je te pakken! Zodra je de 

meeste noten hebt opge- 

ruimd verschijnt een 

Trien: een razendsnelle 


klade 


s triangel die een spoor van 
s dodelijke sterren achter- 


laat in de doolhof. Probeer 
_ hem dus zo snel mogelijk 
" uit te schakelen. 
Op de volgende schermen 
s maakt een compleet or- 
s kest van andere muziekin- 
strumenten z'n opwach- 
ting. Bijzonder afschrik- 
wekkend is de Pianha: z'n 
toetsenbord blikkert als 
S een rij scherpe tanden ter- 
Se wijl hij je achtervolgt. 
Blijkbaar kunnen piano’s 
en tuba’s niet in harmonie 
zi met elkaar omgaan. 
 Rootin’ Tootin’ heeft uit- 
stekende graphics en het 
geluid is goed, hoewel op 
den duur wat eentonig. Er 
zijn veel verschillende 
_ spelniveaus met steeds 
grotere aantallen tegen- 
standers en steeds hogere 
snelheid. De besturing is 
moeilijk en het kan lastig 
zijn om je tuba de bocht om 
te krijgen, maar Rootin’ 


wt 
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Tootin’ is die moeite 
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Star Crash is oorspronke- 
lijk uit Frankrijk afkom- 
stig; een uitzondering, 
want bijna alle Commo- 
dore software is van Engel- 
se oorsprong. Het scenario 
is niet al te nieuw: de 
boordcomputer wekt je uit 
je knusse koelcel-slaap 
met de mededeling dat 
slechtgehumeurde aliens 
op het punt staan om je 
ruimteschip tot atomair 
stof te verpulveren. Op je 
scherm krijg je de ver- 
trouwde blik in de sterbe- 
zwangerde ruimte, waarin 
de buitenaardse ruimte- 
schepen alleen zichtbaar 
zijn als ze hun hyper-aan- 
drijving uitschakelen om 
op je te kunnen schieten. 
Een radarscherm houdt je 
op de hoogte van de status 
waarin hun aandrijvingen 
verkeren. Dit radarscherm 
is verdeeld in vierkanten 
waarvan sommige witte 
punten hebben. Slaag je er- 
in om tegenstanders in de- 
ze vierkanten te drijven 
dan kunnen ze niet op je 
schieten. Telkens als je ge- 


raakt wordt vermindert je 
aandrijfkracht en zodra die 
nul is verlies je je enige le- 
ven. Maar tijdens rustige 
momenten groeit de aan- 
drijfkracht weer aan en het 
heeft dus nut om zo af en 
toe de aanvallen te ontwij- 
ken. Wanneer een van de 
boordsystemen (navigatie, 
laserkanons etc.) buiten 
werking wordt gesteld be- 
gint een snelle countdown. 
Zodra de nul bereikt is, zijn 
de systemen weer opera- 
tioneel. 

Het titelscherm geeft je in 
passend science fiction- 
jargon achtergrond- 
informatie over je missie, 
vergezeld van krijgshaftige 
muziek. 

Star Crash biedt niets 
meer dan vele andere spel- 
len in dit genre, maar hetis 
spannend genoeg om je ze- 
re vingers te bezorgen. 
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Zelf heb ik nooit iets ge- 
merkt van de dramatische 
taferelen die zich afspelen 
achter de schermen van 
een snackbar, maar na het 
spelen van Burger Time 
weet ik er alles van. 

In dit spel moeten per ron- 
de vier hamburgers wor- 
den klaargemaakt door 
‘Jumpin’ Jeff, de snelle 
kok. Je kent de volgorde: 
onderste broodje, blaadje 


sla, hamburger, blaadje 
sla, bovenste broodje. Het 
probleem waarmee onze 
kok te maken heeft is dat al 
deze ingrediënten zich op 
stellingen boven elkaar be- 
vinden. Hij moet deze stel- 
lingen beklimmen en daar 
over de broodjes, sla en 
hamburgers heenrennen 
om ze naar beneden te la- 
ten vallen, zodat alles keu- 
rig op elkaar in de schaal- 
tjes terecht komt. 

Jeff is daarbij niet aan een 
tijdslimiet gebonden — gek, 
want er staan toch klanten 
te wachten — maar hij 
wordt daarentegen wel be- 
laagd door op hol geslagen 
spiegeleieren en braadwor- 
sten — nog gekker, een won- 

der dat in zo'n zaak nog 
klanten komen! Hij kan de 

eieren en worsten tijdelijk 

onschadelijk maken door 

ze te besproeien met peper 

(een druk op de vuurknop 

van de joystick). Vanzelf- 

sprekend is de pepervoor- 

raad beperkt; om die bij te 

vullen moet hij de peper- 

bus opzoeken die af en toe 

op de bovenste stelling ver- 

schijnt. (In de handleiding 

bij het spel wordt gespro- 

ken van een milkshake, 

maar dat lijkt me toch wel 

erg onlogisch.) Telkens als 

er vier hamburgers klaar 

zijn gaat Jeff naar een vol- 

gend scherm met nieuwe 

problemen. Hoeveel scher- 

men er zijn staat niet in de 

handleiding, en het is me 

eerlijk gezegd niet gelukt 

om ze zelf allemaal te zien 

te krijgen. 

‘Burger Time’ is een leuk 

en verslavend spel dat op 

de een of andere manier 

doet denken aan ‘Dig Dug’. 

Waarschijnlijk heeft het er- 

mee te maken dat je met 

wat timing in staat bent 

om achtervolgende wor- 

sten en eieren te verplette- 

ren onder ingrediënten van 

hamburgers. Hm, al dat ge- 

praat over eten: ik krijg er 

honger van. Burger time! 
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Een slopend, slopend spel. 
Een test van je uithou- 
dingsvermogen, je training 
en lef over de tien onderde- 
len waaruit dit zwaarste at- 


letieknummer, de tien- 
kamp, bestaat. Het enige 
computerspel dat ik ken 
waarbij je na afloop toe 
bent aan een douche en 
een massage. 

Hoewel maximaal vier spe- 
lers kunnen meedoen IS 
Decathlon het spannendst 
als je het met z'n tweeën 
speelt, zodat je goed in de 
gaten kunt houden of je te- 
genstander al tekenen van 
uitputting vertoont. 

Het eerste onderdeel is de 
100 meter. Op het scherm 
verschijnen de twee sprin- 
ters — fit en gebruind — in 
hun evenwijdige banen. Na 
het startcommando grijp 
je nerveus je joystick. Een 
tel later ben je weg, de JOy- 
stick als een razende heen 
en weer bewegend om Je 
sprinter zo snel mogelijk te 
laten rennen. Met een 


beetje training red je het kg 


binnen elf seconden. De 
animatie is fantastisch, 
met levensecht bewegende 
armen en benen. 


De volgende onderdelen 
worden moeilijker en moei- 
lijker. Vooral bij de lichte 
atletiek werpt wat training 
vooraf z'n vruchten af. Er 
zijn weinig beschamender 
dingen die een polsstok- 
springer kunnen overko- 
men dan ruggelings van z'n 
stok glijden nog voor de lat 
bereikt is. Dit overkwam 
mijn tegenstander terwijl 
ik, na intensief oefenen, 
met gemak over vijf meter 
zeilde. 

Speerwerpen, kogelstoten 
en discuswerpen doen alle 
drie een zware aanslag op 
je kracht als je bezig bent 
snelheid op te bouwen voor 
je je projectiel loslaat. 
Maar terwijl dit door de 
lucht vliegt kun je bewon- 
derend kijken naar de 
vloeiende animatie. Een 
mooie worp wordt zelfs be- 
loond met enthousiast ap- 
plaus van het anders rusti- 
ge publiek. Zo langzamer- 
hand raak je aardig uitge- 
put, maar tijd om te rusten 
krijg je niet. Nu ga je op- 
nieuw de sintelbaan op 
voor de 400 meter. Wie in 
een te hoog tempo van 
start gaat, krijgt daar spijt 
van zo tegen de laatste 
bocht, als het melkzuur 
zich ophoopt in de benen 
en het lijkt of de sintelbaan 
in drijfzand veranderd is. 
Nog erger is het als je te- 
genstander je in de laatste 
tien meter inhaalt. De 110 
meter horden vraagt op- 
nieuw om techniek. Snel- 
heid is belangrijk, maar als 
je niet op het juiste stap- 
penpatroon hebt getraind, 
gaje over de finish met zere 
knieën en een slechte tijd. 
En zo, na negen onderde- 
len waarin je getoond hebt 
wat je als all round atleet 
waard bent, beland je bij 
de laatste test — de 1500 
meter. 

Het is een hele belasting 
voor de longen, het is een 
hele belasting voor de be- 
nen en het is vooral een he- 
le belasting voor de joy- 
stick. Op z'n allerminst 
kost dit onderdeel zo’n drie 
en een halve minuut fana- 


tiek duwen en trekken aan 
de joystick. Als je eindelijk 
door het finishlint wankelt, 
heb je waarschijnlijk het 
gevoel dat het minder ver- 
moeiend was geweest om 
naar buiten te gaan en een 
paar kilometer écht te ren- 
nen 

Decathlon is een van de 
weinige _sportsimulaties 
waarbij de speler z'n bij- 
drage levert aan de fysieke 
inspanning van de atleten 
op het scherm. De graphics 
en de animatie van deze at- 
leten is werkelijk subliem; 
jammer dat vergeleken 
daarbij de achtergrond en 
het geluid wat tegenvallen. 
Maar een kniesoor die 
daarop let. 

Het spel vraagt om compe- 
titie: zorg dus voor een 
goeie, sterke joystick en 
een goeie, sterke tegen- 
stander—enlaat zien wat je 
kunt. 
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Dit spel is niet zo’n grote 
klapper als de naam doet 
vermoeden, maar toch 
moet je er voorzichtig mee 
omgaan: het is uiterst ver- 
slavend. Een klein bol 
mannetje zonder neus of 
mond (dat ben jij) moet dy- 
namietstaven oppakken in 
een ingewikkeld rooster- 
werk. De lijnen waaruit het 
rooster is opgebouwd, ver- 
dwijnen als hij eroverheen 
loopt. Zodra hij alle staven 
te pakken heeft kan hij vro- 
lijk verdergaan naar het 


Ss volgende scherm. 


Nou, eh, eigenlijk is het iets 


minder eenvoudig. Vier 
brandende lonten zitten 
hem hardnekkig achterna 
op het rooster. Ze snijden 
hem de pas af en laten dy- 
namietstaven ontploffen 
(waardoor hij van waarde- 
volle bonuspunten beroofd 
wordt). 

Mr. TNT heeft de keus uit 
twee mogelijkheden. Hij 
kan zich concentreren op 
het dynamiet en proberen 
de lonten te ontwijken, of 
hij kan alles op alles zetten 
en proberen hun de weg af 
te snijden. Als een lont op 
een doodlopende lijn 
komt, gaat hij namelijk uit, 
en zodra alle lonten uit 
zijn, ga je verder naar het 
volgende scherm. Op elk 
scherm branden de lonten 
sneller. Mr. TNT verliest 
een van zijn vijf levens als 
hij een lont raakt of zich 
vastloopt op een doodlo- 
pend lijnstuk. 

Je moet verdraaid behen- 
dig zijn met de joystick 
voor dit spel. De bediening 
is heel precies en als je niet 
oppast, beland je voortdu- 
rend op het verkeerde 
spoor, met soms fatale ge- 
volgen. 

Mr. TNT is een simpel 
maar zeer verslavend spel. 
De graphics zijn niet om 
over naar huis te schrijven 
en het geluid is niet veel be- 
ter, maar het spel heeft net 
als Pac Man een bepaalde 
sfeer die je urenlang aan 
het toetsenbord gekluis- 
terd houdt. 
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Een reusachtige ring van 
blinkend metaal hangt in 
de ruimte. Langs de rand 
ervan draait een cabine 
met een dubbelloops ka- 


non waarmee op toestor- 


mende vijandige ruimte- 
schepen moet worden ge- 
schoten. 

Dat is het basis-idee achter 
dit schietspel met ongewo- 
ne kanten. 

Aan het begin van het spel 
“ zien we hoe de cabine door 
de ruimte zweeft en con- 


\— tact maakt met het ring- 


vormige ruimtestation, de 


D _ Galaxy Ranger. Plotseling 


vallen de aliens aan en 
moet je snel doorkrijgen 
hoe je je cabine langs de 
S rand van de Ranger moet 
laten draaien. Dit wordt 
bereikt door de joystick op 
en neer te bewegen. 
Wanneer je munitie op is 
moet je de Ranger verlaten 
en landen op de rode pla- 
neet rechts op het scherm. 
In dit stadium begint Gy- 
‚ ropod iets weg te krijgen 
s van Lunar Jetman. Je cabi- 
ne daalt tot je de remraket- 
ten laat ontbranden — iets 
wat je niet moet vergeten 
als je geen groot gat in de 
oppervlakte van de pla- 
neet wilt veroorzaken. 
Gekleed in je ruimtepak 
kom je uit de cabine en ga 
je op jacht naar een of meer 
van de drie munitiekisten 
die op het oppervlak te vin- 
den zijn. Helaas moet je tij- 
dens je tocht behalve je 
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zuurstofvoorraad ook de 
aliens in de gaten houden. 
Die landen namelijk en ko- 
men uit hun schotels om je 
onder vuur te nemen. Je 
kunt natuurlijk wel terug- 
schieten, maar het is ver- 
standiger om zo snel moge- 
lijk terug in je cabine te 
gaan en terug te keren naar 
de Galaxy Ranger. Wan- 
neer je een complete aan- 
valszwerm hebt vernie- 
tigd, ontploft de rode pla- 
neet ten teken dat je verder 
kunt gaan naar een nieu- 
we, moeilijker ronde. Een 
waardig besluit! 

Gyropod is een dappere en 
geslaagde poging om weer 
eens wat originaliteit te 
brengen in het klassieke 
ruimte-schietspel. De gra- 
phies zijn uitstekend en 
het geluid is niet slecht. 
Een aanrader. 
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James Bonds in de dop 
kunnen hun hart ophalen. 
Dit spel bestaat uit vier op- 
drachten die moeten wor- 
den uitgevoerd in het ka- 
der van je opleiding aan de 
spionageschool. Voor je 
verder kunt naar een moei- 
lijker niveau moeten alle 
vier de opdrachten zijn vol- 
bracht. Je kiest een be- 
paalde missie door je man 
een van de vier gangen in 
het midden van het scherm 
in te sturen. De gang naar 
boven plaatst je in de rol 
van saboteur. Een in twee- 
én gedeeld scherm toont 
rechts een munitieop- 
slagplaats die wordt be- 
schermd door een barrière. 


Links rijden vrachtwagens 
afen aan. Je moet op de lin- 
kerhelft proberen de bar- 
rière op te blazen en tegelij- 
kertijd zorgen dat je de 
vrachtwagens ontwijkt 
Alsje te lang op één rijbaan 
blijft, wordt een raket in je 
richting gelanceerd. 

De gang naar rechts zorgt 
voor een stoomcursus in- 
breken. Je doel is een kof- 
fer links onder op het 
scherm. Beginnend boven- 
aan moet je een kamer 


doorkruisen en met de kof- 
fer opnieuw de uitgang be- 
reiken. Vloer-sensors in de 
vorm van bewegende lij- 
nen en twee zoeklichten 
mogen niet worden ge- 
raakt, anders stel je het 
alarm in werking. Dit heeft 
tot gevolg dat twee pijlen 
worden afgeschoten en 
twee poorten zich sluiten, 
waardoor je ontsnappings- 
weg wordt afgesneden. 
Westwaarts krijg je een pi- 
stool en 99 kogels, waar- 
mee zoveel mogelijk heli- 
kopters moeten worden 
neergeschoten. 

De vierde missie bestaat 
uit een ontsnappingsscène 
in vijf delen waarin je om 
het hardst moet lopen te- 
gen een bewaker. 

De spionagelessen zijn 
moeilijk te volbrengen, en 
de graphics zijn vaak nogal 
grof, Sluwe spionage komt 
bij dit spel niet om de hoek 
kijken; het komt allemaal 
op de reflexen aan. 
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Voortaan wat meer eerbied 
voor het zwaar en veelei- 
send beroep van vuilnis- 
man, dames en heren! Het 
valt niet mee om vijf zware 
vuilnisbakken op te halen 
ze te legen en ze weer pre 
cies terug te zetten op de 
plaats waar ze stonden. 
Voor je het weet klagen de 
bewoners dat je te traag 
bent — en na drie klachten 
word je oneervol ontsla- 
gen. 

Trashman is, zoals de 
meeste, een Engels spel. 
Daarom moet de arme 
vuilnisman zoveel werk 
doen, want in Nederland 
wordt van de burgers ver- 
wacht dat ze hun vuilnis- 
zakken keurig op de stoep 
zetten. In Engeland is het 
blijkbaar ook gebruikelijk 
dat vuilnismannen dage- 
lijks hun leven wagen in 
hun haast om van de ene 
kant van de straat naar de 
andere te komen; het 
voortrazende verkeer remt 
niet voor een ambtenaar in 
functie. 

De eerste twintig keer dat 
je probeert om de vijf vuil- 
nisbakken in Staunton 
Road te legen zul je denken 
dat je voor een onmogelij- 
ke opdracht staat. Pas als 
je de gebruiksaanwijzin- 
gen op het inlegvel van het 
cassettedoosje goed hebt 
gelezen weet je dat het van 
het allergrootste belang is 
om iet op het gras te lopen 
(kost punten) en om alle 
verlokkingen die de bewo- 
ners je aanbieden te accep- 
teren (levert punten op). 
Dus als iemand je vanuit 
de deuropening vraagt of je 
niet even naar de TV wilt 
kijken die raar doet, niet 
denken dat daar maar een 
vakman bij moet komen! 
Trashman is geen spel 
voor de echte actie-fana- 
ten. Toch is het een hele 
uitdaging om een paar ron- 
den te doorstaan zonder te » 


worden _ ontslagen; je 
speelt het hele spel tegen 
de klok. De graphics zijn 
uitstekend: je hebt een 
overzicht vanuit de lucht 
van de straat en de gebeur- 
tenissen. Het geluid had 
beter gekund. Eigenlijk 
had ik graag gezien dat on- 
ze vuilnisman wat harder 
kon lopen. Nu duurt het af 
en toe gewoon te lang om 
hem een bepaalde afstand 
te laten leggen, terwijl er 


_ verder niets gebeurt. 


ok 


ú 
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Hier is ie dan, schietgrage 
spelfanaten — het spel waar 
iedereen op heeft zitten 
wachten. Een ‘knal ze neer’ 
programma met maar 
liefst 42 afzonderlijke aan- 
valsgolven, onovertroffen 
graphics en geluid en meer 
humor dan een heel sei- 
zoen Happy Days. Het is 
een vervolg op het succes- 
volle Attack of the Mutant 
Camels waarin je met je 
ruimteschip moest trach- 
ten een aanval van buiten- 


Revenge of the Mutant Ca- 
mels is het resultaat van 
niet meer dan twee maan- 
den koortsachtig werk van 
één van 's werelds betere 
spelprogrammeurs, de En- 
gelsman Jeff Minter. Op 
dagen dat hij de smaak te 
pakken had begon hij om 9 
uur ‘sochtends en ging 
dan ononderbroken door 
tot laat op de avond. 

“Je hebt aandacht voor 
maar één ding,’ zegt hij. 
“Het is echt een soort ver- 
slaving.” 

“Ik wilde een spel schrij- 
ven dat je maanden kon 
spelen zonder echt alles ge- 
zien te hebben.” 

Nadat hij eerst een serie 
routines had geschreven 
waarmee hij zijn monsters 
kon ontwerpen en laten be- 
wegen, merkte Jeff dat hij 


aardse kamelen tot staan 
te brengen — gebaseerd op 
een scène uit de film The 
Empire Strikes Back. 

In Revenge of the Mutant 
Camels zijn de rollen om- 
gedraaid. Jij bent de ka- 
meel die golf na golf van 
vreemdsoortige aanvallers 
moet trotseren. En 
vreemdsoortig is nog zacht 
uitgedrukt. Het begint op- 
gewekt genoeg met vogels 
die over het scherm klap- 
wieken met de bedoeling 
om je met gewichten van 
100 ton te verpletteren. 
Maar dan komen de regen- 
wolken die een stortbui 
brengen. Aangezien dit een 
Brits spel is, regent het 
katten en honden, want zo 
zeggen ze dat daar als het 
giet. In een Nederlandse 
versie zou het waarschijn- 
lijk pijpestelen regenen — 
letterlijk. 

De volgende aanval komt 
van ‘Manic Minter’: een 
geanimeerd portret van de 
programmeur, Jett Minter 
zelf. Hij wordt bijgestaan 
door zijn favoriete lama's. 
Achtereenvolgens word je 
dan bestookt door: scha- 
pen, telefooncellen, kan- 
goeroes op ski's, ontplof- 
fende schapen, mugziek- 
standaards, gebakken eie- 
ren en Atari joysticks. 

En dat is nog maar het be- 


IK BEN GEEN WHIZ-KID” 


op één dag niet minder dan 
vier complete aanvalsgol- 
ven kon programmeren. 
Maar waarom telefooncel- 
len en WC-potten? "Ik heb 
een bizar gevoel voor hu- 
mor,” geeft hij toe. 

Jeff houdt van dieren —ten- 
minste, van sommige. Voor 
hij begon aan de schitte- 
rende animaties van zijn 
kameel bracht hij uren 
door in de dierentuin om 
deze dieren te bestuderen. 
"Zodra ik verhuisd ben ga 
ik m'n eigen lama houden. 
Ik ben bang dat een ka- 
meel niet zal gaan.” 

Met zijn 21 jaar is Jeff Min- 
ter zeer beslist over één 
ding: 

“Ik ben géén whiz-kid. Ik 
bedoel: ik ben geen kind 
meer. Daarom heb ik m'n 
baard ook laten staan.” 


gin. Terwijl hij het spel 
schreef besloot Jeff Minter 
dat alles maar dan ook al- 
les wat hem te binnen 
schoot bruikbaar mate- 
riaal was. Jeff woont vlak 
bij de bekende kruisraket- 
tenbasis Greenham Com- 
mon (de Britse tegenhan- 
ger van Woensdrecht) en 
dus is het logisch dat ook 
kruisraketten en anti- 
kruisrakettenbetogers sa- 
men een aanvalsgolf vor- 
men. Dan zijn er nog siga- 
retten die tot peuken ver- 
assen als je ze raakt én 
theepotten die je met hete 
thee proberen te overgie- 
ten. 

Maar de belangrijkste bron 
van ideeën vormt de com- 
puterwereld ‘zelf. Onze 
dappere kameel wordt op 
zeker moment belaagd 
door duidelijk herkenbare 
Spectrum-computers (als 
je ze raakt vallen de rubbe- 
ren toetsjes eruit en stuite- 
ren over het TV-scherm). 


Jeff Minter— geïnspireerd door 
kamelen, lama's en een zeer 
bizar gevoel voor humor. 


En met welk nieuw, krank- 
zinnig spel gaat hij ons bin- 
nenkort weer verrassen? 
“Nou, ik ben altijd gek ge- 
weest op Battlestar Galäc- 
tica. Da's het enige wat ik 
voorlopig los laat.’ 


Nog een bekende aanvaller 
is Pac Man met de overbe- 
kende spookjes in zijn kiel- 
zog, terwijl de 38ste aan- 
valsgolf is getiteld: ‘Aanval 
van de Afgrijselijke Soft- 
ware’. En waar heeft Min- 
ter in vredesnaam de inspi- 
ratie opgedaan voor agres- 
sieve WC-potten met klep- 
perende brillen en tele- 
foons met dreigend klik- 
kende kiesschijven? Het is 
allemaal dolle pret — je zou 
bijna vergeten dat je ver- 
ondersteld wordt om al de- 
ze buitenaardse wezens te 
vernietigen. 

Om dat te bereiken overi- 
gens, spuw je er vuur naar 
toe door de vuurknop inge- 
drukt te houden en de joys- 
tick in de gewenste rich- 
ting te dirigeren. Je kunt je 
kameel ook laten springen 
of ineenduiken. Dit alles is 
prachtig geanimeerd; de 


graphics van ‘Revenge 
otme' zijn werkelijk in- 
drukwekkend. 


Tijdens het hele spel loopt 
je kameel door een fraai ge- 
tekende achtergrond die 
van rechts naar links be- 
weegt. Op de achtergrond 
zijn futuristische gebou- 
wen te zien, twinkelende 
sterren, palmbomen en pi 
ramides. 

En vergeet het geluid niet! 
Dit spel begint met het 
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beste stuk muziek dat ik 
ooit op de Commodore ge- 
hoord heb — speciaal ver- 
vaardigd door een bevrien- 
de concertpianist. Vlak 
voordat je kameel aan zijn 
bewogen tocht begint 


klinkt er een ijzingwekken- 


de bastoon die je meteen al 
duidelijk maakt dat het al- 
les behalve een plezier- 
tochtje gaat worden. 
Zodra je het spel een beetje 
onder de knie hebt duurt 
elk potje Revenge min- 
stens een half uur, aange- 
zien je vijf kamelen tot je 
beschikking hebt die ieder 
een beschermend schild 
bezitten dat een bepaald 
aantal vijandelijke treffers 
kan weerstaan. Maar zelfs 
daarmee zal het je dagen 
oefening kosten om voorbij 
pakweg de tiende golf te 
komen. 

Een aantrekkelijke moge- 
lijkheid is dat je de eerste 
32 aanvalsgolven in wille- 
keurige volgorde kunt la- 
ten verschijnen. Dit voor- 
komt dat je verveeld raakt 
doordat je telkens dezelfde 
tegenstanders moet be- 
vechten. Maar ook als je 
deze ‘random’ optie ge- 
bruikt, blijft de uitdaging 
van 10 onbekende golven 
nog over nadat je de eerste 
32 hebt overleefd. En 
mocht je er ooit in slagen 
om ze allemaal te door- 
staan — wat volgens mij ja- 
ren kan duren — dan begin 
je weer bij het begin. 

Al met al is Revenge of the 
Mutant Camels een won- 
der van programmeertech- 
niek waarmee je maanden 
zoet bent. Bovendien be- 
wijst dit spel eens te meer 
de fantastische kwalitei- 
ten van de Commodore 64 
als spelmachine. Eigenlijk 
zou Commodore Jeff Min- 
ter een medaille moeten 
geven. Zijn programma is 
de beste reden om een '64 
aan te schaffen die ik tot nu 
toe ben tegengekomen. 
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Op de Spectrum was dit 
een plezierig één scherm 
spel waarin je achtereen- 
volgens een rivier vol kro- 
kodillen moet oversteken, 
een stel bomen omhakken, 
over een aantal vuren en 
over een steeds wijder wor- 
dende afgrond moest 
springen. In de versie voor 
de Commodore zijn deze 
taken verdeeld over vier af- 
zonderlijke schermen. 
Maar de zeer primitieve 
graphics en animatie doen 
vermoeden dat de firma 
die dit spel op de markt 
brengt voor de vertaling er- 
van een chimpansee uit de- 
zelfde jungle heeft inge- 
huurd. 
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Galarians met mooie gra- 
phics en aanvaardbaar ge- 
luid. En er is nog iets aan 
het thema toegevoegd ook 
— als de buitenaardse aan- 
vallers de bodem bereiken 
leggen ze daar een ei dat je 
laserkanon vernietigt als 
ze het raken. Gelukkig blij- 
ven de eieren niet lang lig- 
gen, maar ze dragen bij aan 
het spelplezier in deze zeer 
geslaagde versie van een 
ouwe trouwe favoriet. 
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zesr ver > 


Dit eenvoudige spel is er al 
een tijdje voor de Dragon 
en Spectrum computers. 
Je bent Ugh de holbewoner 
die een klein doolhof moet 
doorkruisen, een ei oppak- 
ken en weer naar huis ren- 
nen. Het ei is van een ptero- 
dactylus en deze vroege vo- 
gel probeert rotsblokken 
op je hoofd te laten vallen. 
Intussen is er ook nog een 
tyrannosaurus in de buurt, 
dus hou je speer paraat. 
Omdat de doolhof diago- 
naal getekend is, valt het 
niet mee om Ugh op het 
rechte pad te houden 


Harrier Attack is al een 
tijdje verkrijgbaar voor de 
Spectrum, maar deze Com- 
modore versie heeft een 
aantal opwindende ex- 
tra’s. 

In opzet is Harrier Attack 
vergelijkbaar met Virgin's 
Falcon Patrol. Het spel be- 
gint als je opstijgt van een 
vliegdekschip ergens op de 
oceaan. Je missie: vlieg - 
naar de kust, ontwijk het 
vijandelijk afweergeschut 
en vernietig de vijandelijke 
basis. Vervolgens moet je 
terugkeren naar het vlieg- 
dekschip. Hou je brand- 
stofvoorraad in de gaten: 
vlieg niet met onverstandi- 
ge snelheden, anders hou 
je niet genoeg over voor de 
terugtocht. 

Je krijgt op de kust te ma- 
ken met luchtafweerge- 
schut, geleide projectielen 
en, in de hogere niveaus 
vijandelijke vliegtuigen 
Zelf ben je bewapend met 
bommen en kogels, maar je 
voorraad daarvan is be- 
perkt 

Het landschap glijdt soe 
pel onder je door terw ijl je 


nouvels naar keuse Jas 


hardeert of met machins 


geweervuur bestookt De 
vorvolendst: torenstan 
dors zijn de geleide vraie 
n, maar zodra je hebt 
geleerd hoe ze te ontwijken 
everen ze in niv 1 ten 
geen problemen 


Rliiven natuurlijk over de 

p met 5 
vijandelij- 
is effectie 


rojectielen wor 
en sneller. en 
maat van ramp 


je het aan de stok krij 
Î vijandelijke 
s die veel sneller 
jouw Harrier 
op hun kogels 
niet 
hics in Harrier At 
Ì goed uitgevoerd 
ndacht voor details 
de lucht een bocht 
hellen de vleugels 
nd mee. De actic 
8 snel genoeg en op de 
reaus Ììs het spe! 


uitdaging 


aar 


ne en 
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Kijk eens naar de beeld 
schermfoto's op deze paë! 
na voor je de bespreking 
leest. Niet echt sensalo 
neel, of wel? Werp even én 
blik op de graphics- en BE 
luidwaarderingen. Niks 
speciaals, toch. Krab jezelf 
eens op het hoofd en vraâg 
je af waarom Quo Vadis In 
vredesnaam een Topscore 
Topper is. 


De geheimz innige 

catacomben 

van Qvo Vadis 

1. Gifslangen 

2. Schilden en 
toortsen. 


3. Schatkisten 
4. Trappen. 
5. Lavaputten! 


Het antwoord is 
omvang 
Dit adventureprogramma 
laat je een stelsel van on- 
deraardse gewelven ver- 
kennen dat niet minder 
dan 1012 schermen groot 
is. Daarmee is Quo Vadis 
het grootste gecombineer- 
de actie-adventure dat 
ooit voor een micro is ge- 
schreven 
De software-firma die het 
spel uitbrengt, Softek, 
geeft graag wat interessan- 
te cijfers. Ze zeggen dat de 
grootste van de 118 grotten 
in het spel alleen al groter 
is dan het complete speel- 
veld in Alligata’s toch niet 
bekrompen Son of Blag- 
ger. En als we ons voorstel- 
len dat de ridder die de 
hoofdrol speelt in het spel 
1.80 m groot is, dan moet 
hij een afstand van bijna 
vier kilometer afleggen om 
zijn opdracht te volbren- 
gen. Het valt zeer te betwij- 
felen of iemand in staat is 
om Quo Vadis op te lossen 
zonder een kaart te maken 
het grottencomplex is 46 
peelden diep en 22 breed 


simpel 


SOFTEKS STERPROGRAMMEUR 


Dit is de auteur van Quo Vadis, de 19-jarige Brit Steve 
Chapman. Verbazend genoeg begon hij pas ruim een jaar 

eleden op de Commodore 64 te PEEL efen, hoewel 
if daarvoor wel al spellen bij Softe 


voor de Oric-computer. 


Quo Vadis was een omvangrijk project. Toch heeft Steve 
er niet langer aan gewerkt dan twee maanden — hoewel 


vaak tot diep in de nacht. 


Steve's grootste fan is zijn vader, die al vele uren heeft 
rondgedwaald in de grotten van Quo Vadis. Gisteravond 
m/n record verbeterd,” vertelt hij ons. ‘Ik haalde 


heb i r 
220.000 punten. 


Vorig jaar gaf Steve de brui aan zijn universitaire oplei- 
ding om zich volledig aan het programmeren te kunnen 

En In het begin was dat een groot risico— maar nu be- 
gint het erop te lijken dat het geen slechte keuze is ge- 


wij 


weest. 


DA 


Het zijn geen afzonderlijke 
schermen waar je zonder 
meer in en uit beweegt: als 
de ridder loopt, beweegt de 
achtergrond (vloeiend) 
met hem mee, zodat tel- 
kens een nieuwe stukje van 
het onderaardse land- 
schap in beeld komt. 

Hoewel de eerste indruk 
van de graphics misschien 
niet al te gunstig is (meest 
al worden maar twee kleu 
ren gebruikt), lijkt het of ze 
tijdens het spelen steeds 
interessanter worden 
Brandende toortsen, flak- 
kerende kaarsvlammen, 
grote schilden die aan de 


had gepubliceerd 


muur 
hangen, 
trappen, ge- 
beeldhouwde 
pilaren, ruw- 
uitgehakte 
rotswanden en 
donkere ganger 
zorgen sa- 

men voor 

een perfecte 
sfeer. Het doel 
van je reis is het 
opsporen van een scept 
in uitgestrekte Romeinse 
catacomben, waarna je 
moet proberen om de weg 
naar de oppervlakte terug 
te vinden. (In Engeland 
werd voor de eerste speler 
die hierin zou slagen een 
speciale prijs beschikbaar 
gesteld door Softek: een 
echte gouden en zilveren 
scepter!) 

Zelfs voor wie de weg kent 
door de catacomben, is de 
wandeling niet eenvoudig. 
Elke ruimte is gevuld met 
een aantal rotsrichels, en je 


komt alleen vooruit door 
van de ene naar de andere 
te springen, af en toe ge- 
bruik makend van een 
touw. Intussen moet je je 
ogen openhouden voor la- 
va-putten. Doorgaans kun 
je overal naar beneden 
springen zonder je te beze- 
ren, maar een val in de lava 
is dodelijk. 

Bovendien wordt elke grot 
bevolkt door een van 38 
soorten monsters, en zodra 
je binnenkomt, gaan ze in 
de aanval. Je gebruikt de 
Joystick om in één van de 
acht mogelijke richtingen 
te schieten. En mis niet te 
vaak, want elke keer dat jij 
geraakt wordt verlies je 
een “power point”. Als het 
saldo daarvan gedaald is 
van 100 naar 0 is het met je 
gedaan. Maar je kunt de 
voorraad krachtpunten 
aanvullen door verborgen 
schatten op te sporen. Ook 
zul je soms raadsels tegen- 
komen die op grotwanden 
geschreven zijn. Door deze 
raadsels op te lossen kom 
je meer aan de weet over de 
plaats waar de scepter ge- 
zocht moet worden. 

Een kleine teleurstelling in 
Quo Vadis is de ridder zelf. 
Vooral omdat hij voortdu- 
rend op het scherm te zien 
is, had hij wel iets interes- 
santer ontworpen en gea- 
nimeerd mogen worden. 
Ook het geluid had beter 


gekund — er klinkt alleen / 


een griezelig melodietje en 
verder hoor je doffe explo- 
sies als je monsters vernie- 
tigt. Maar geluid en gra- 
phics zijn niet het belang- 
rijkste. Tot dusver waren 
Commodore 64 bezitters 
verstoken gebleven van 
populaire actie-adventure 
spellen in de klasse van 
Atic Atac, Jet Set Willy en 
Sabre Wulf. Nu hebben ze 
een spel dat zo uitgebreid 
is dat het waarschijnlijk 
niet eens in het geheugen 
van een 48 K Spectrum 
past. 
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Melbourne House — waar 
ook 'The Hobbit’ vandaan 
kwam — heeft opnieuw een 
hit. Fantastische graphics, 
eersteklas animatie, een 
ongebruikelijk _spelcon- 
cept: Mugsy is in één klap 
het toonaangevende stra- 
tegiespel geworden. 

Maar laat je niet door het 
woord strategie van de wijs 
brengen. Wie heeft ooit een 
strategiespel gezien met 
zulke graphics? De scènes 
in de straten van Manhat- 
tan — of is het de Bronx? — 
zijn in één woord super, en 
de animatie is zeer gede- 
tailleerd. Tijdens gevech- 
ten met rivaliserende ben- 
des, politieagenten en zelfs 
je eigen mensen (waarvan 
de meeste bepaald onbe- 
trouwbaar zijn) moet je op 
de been zien te blijven en 
tijdens zulke gevechten 
blijkt dat Mugsy ook een 
degelijk stuk actie bevat. 
Elk jaar moet je je geld uit- 
geven aan bewapening, 
protectie, het omkopen 
van politie en je eigen 
handlangers. Ook zul je re- 
gelmatig ’zakelijke’' trans- 
acties moeten uitvoeren 


om je aartstegenstanders, 
Rocco’s gang, van je af te 
houden. Als je handlangers 
ontevreden worden — wat 
met verontrustende regel- 
maat gebeurt — word je in 
een korte actie-scène ge- 
stort waarin je moet afre- 
kenen met een huurmoor- 
denaar. Overleef je de aan- 
slag dan kun je verder spe- 
len en proberen nog be- 
ruchter te worden dan je al 
was. 

Aan het einde van elk jaar 
word je getracteerd op een 
opnieuw prachtig geani- 


meerde schietpartij. Mijn 
enige negatieve opmer- 
king is dat deze scènes 
door de regelmatige herha- 
ling op den duur wat gaan 
vervelen, maar daar staat 
tegenover dat het pro- 
grammma telkens intelli- 
gent en vaak zeer geestig 
antwoordt op opmerkin- 
gen die de speler intypt. 
Dit spel hield mij urenlang 
aan het TV-scherm ge- 
kluisterd. Tenslotte legde 
ik het loodje in de saloon 
met een score van 48%. _” 
Een woordenboek met ver- 
talingen van Amerikaanse 


‘slang’ uitdrukkingen kan 
voor velen bij dit spel van 
pas komen. 
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Laten we nou eens ophou- 
den met al dat zinloze ge- 
moord op kleine groene 
mannetjes en ons geluk be- 
proeven met, wat de ma- 
kers beweren, een ’niet- 
seksistisch, niet-geweldda- 
dig, satirisch actie-avon- 
tuur’. 

Clonen van ’President 
Raygun’ zijn losgebroken 
in een ondergrondse com- 
mandobunker. Het enige 
wat ze willen is op de rode 
knop drukken, hetgeen het 
einde van de wereld zou be- 
tekenen. 

Nog net op het nippertje 
arriveert onze heldin, Vre- 
desvrouw Annie, ten tone- 
le. Ze heeft zich een weg ge- 
baand door het prikkel- 
draad, is langs schildwach- 
ten geglipt en jij moet haar 


verdere daden dirigeren 
vanaf het moment dat ze 
het bunkercomplex bin- 
nenkomt. President Ray- 
gun moet worden opge- 
spoord en van zijn cata- 
strofaal voornemen afge- 
bracht. Om dat te bereiken 
is Annie aangewezen op 
haar ‘vrouwelijke char- 
mes’. 

Momenteel denk je natuur- 
lijk dat je met een nieuw 
spelthema te maken hebt, 
maar eigenlijk is Airbase 
Invader niets anders dan 
een buitengewone goede 
versie van Robotron. 

Elke kamer in het complex 
heeft z'n eigen bewoners, 
variërend van bewakers en 
een fotograaf die Annie 
voortdurend achterna- 
loopt, tot Old Bill die ge- 
heel blauw is. 

Natuurlijk is onze Annie 
niet geheel weerloos. Ze 
kan een ieder handkusjes 
toewerpen — met een ver- 
woestend effect. 

Maar pas op voor de ge- 
vaarlijke IJzeren Dame: zij 
blijft onberoerd onder An- 
nies liefdesbetuigingen. 
Onderin, het beeld wordt 
aangegeven in welke rich- 
ting president Raygun ge- 
zocht moet worden. De ver- 
schillende verdiepingen 
zijn door ladders met el- 
kaar verbonden. Airbase 
Invader is een must voor 
elke Spectrumbezitter die 
tegelijk Robotron-fan is. 
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Hetis geen pretje om in een 
slijmerige pad te worden 
veranderd, dus er is genoeg 
aansporing om _Spell- 
bound, een variant op het 
aloude Q*bert thema, on- 
der de knie te krijgen. 


De slechte oude heks die 
aan het rommelen is ge- 
weest met je lichaam heet 
Griselda. Ze verschijnt in 
haar volle afgrijselijke glo- 
rie op het scherm, links van 
de kasteeltrap die je enige 
ontsnappingsweg is. Ze 
heeft een lichtgevend 
groen gezicht, een puntige 
kin, een kwaadaardige 
grijns en een pruttelende 
pot vol toverspreuken. 
Rechts van de 3D-pirami- 
de is het web van Manfred, 
de troetelspin van Grisel- 
da, waarin je verstrikt 
raakt als hij je vangt. De 
hele situatie doet een ont- 
snapping uit Colditz een 
fluitje van een cent lijken. 
Het spel heeft twaalf ni- 
veaus. Op het eerste begin 
je bovenaan de piramide 
en moet je, net als in 
Q*bert, alle treden van 
kleur laten veranderen. 
Tijdens die opgave word je 
achternagezeten door ge- 
hoornde, gele duiveltjes 
die veel sneller bewegen 
dan goed voor je is. 

Met wat oefening en geluk 
moet je dit niveau kunnen 
overleven — het is het vol- 
gende dat je grijze haren 
bezorgt. Hier worden de 
duiveltjes bijgestaan door 
een rammelend skelet in 
wiens schedel blijkbaar 
nog steeds een paar her- 
sencellen aanwezig zijn. 


Hij (of zij, je ziet het zo 
moeilijk bij skeletten) 
drijft je hopeloos in een 
hoek als je niet verdraaid 
goed uitkijkt. 

En nu moet ik iets beken- 
nen. Ik kwam niet verder. 
Heus waar, ik heb het ge- 
probeerd. Ik vrees dat ik 
zal moeten wennen aan 
een verder leven als pad. 
Spellbound is een meesle- 
pende variatie op het 
Q*bert thema met uitste- 
kende graphics. Het be- 
nieuwt me zeer wat Grisel- 
da in haar kookpot heeft 
voor de hogere niveaus. 
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Het valt niet mee om een 
bij te zijn. In het spel dat 
hieraan vooraf ging, The 
Birds and the Bees, moest 
je nijver aan de slag om 
stuifmeel van bloemen te 
verzamelen, terwijl je in- 
tussen belaagd werd door 
hongerige vogels. Deze 
keer is het nog erger. Je 
vrouwtje (of mannetje, kies 
zelf maar) is ontvoerd door 
mieren en je moet afdalen 
in hun nest om haar (of 
hem) te redden. Wat je on- 
der de grond aantreft is in 
feite een serie doolhoven 
die allemaal met elkaar in 
verbinding staan. In de 
doolhoven tref je allerlei 
enge insekten aan en\— 
vreemd genoeg — een groot 
aantal bloemen. De bloe- 
men zijn belangrijk omdat 
je kracht voortdurend af- 
neemt zodat je regelmatig 
een bloem moet bezoeken 
voor een nectarmaal. 

Aanrakingen met insek- 
ten, vooral met een zeker 
soort spinachtige mieren, 
zijn een zware aanslag op je 
kracht, en zodra je niets 
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meer overhebt ís het met je 
afgelopen. 

Antics isin feite een nieuwe 
poging om de spanning 
van een actie-spel uit te 
breiden met de uitdaging 
van een ingewikkelde taak 
die moet worden opgelost. 
Je kunt niet eenvoudig van 
het ene doolhof naar het 
volgende gaan; om van A 
naar B te komen in één 
doolhof kan het nodig zijn 
datje verschillende andere 
doolhoven bezoekt — elk 
doolhof beslaat een apart 
scherm. 

De opeenvolging van de 
doolhoven is niet helemaal 
logisch. Als je bij voorbeeld 
naar het westen blijft gaan, 
beland je uiteindelijk in 
een doolhof dat eigenlijk in 
het oosten hoort te liggen. 

Jammer is het dat dit spel 
waarschijnlijk nog maar 
weinig aantrekkings- 
kracht heeft als je eenmaal 
je missie hebt volbracht. 
Maar daar gaat wel enige 
tijd overheen. Zelfs als je je 
vrouwtje (of mannetje, ja) 
gevonden hebt, moet de te- 
rugtocht naar de opper- 
vlakte nog worden aange- 
vangen. En met meer dan 
twintig doolhoven voor de 
boeg is dat geen peuleschil. 
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’U zit in de put!’ En dat is 


geen wonder, aangezien 
die deugniet van een Raps- 
callion je kroon en kasteel 
gepikt heeft en je in je ei- 
gen kerker heeft gesmeten. 
Geen stijl. Het doel dus 
van dit adventure is terug- 
veroveren wat je rechtma- 
tig eigendom is. Een goede 
fee komt je gevangenis bin- 
nen, verlost je van je ket- 
ting en ijzeren bal en 
schenkt je zes levens, die je 
óf als vlieg, óf als vogel mag 
doorbrengen. 

Om je kasteel en kroon te- 
rug te krijgen moet je door 
drie gebieden reizen vol on- 
gewone gevaren: de Wil- 
dernis, het Magisch Laby- 
rint en het Kasteel. Er zijn 
in het totaal meer dan vijf- 
tig lokaties. B 
In de Wildernis is het je 
taak om de sleutel tot het 
Magisch Labyrint te vin- 
den — zonder de sleutel kun 
je er niet in. Aangezien er 
twintig lokaties zijn in deze 
vreemdsoortige 'wildernis’ 
is de opgave niet eenvou- 
dig. In- en uitgang van de 
eetkamer bij voorbeeld 
worden bewaakt door reus- 
achtige, kauwende kaken. 
“Anyone for tennis?” 
brengt je in het gezelschap 
van tamelijk gestoorde 
tennisspelers en in Cat Al- 
ley zit een grote kat die 
niets liever lust dan vogel- 
tjes, enzovoorts — elke ka- 
mer heeft z'n eigen maffe, 
maar gevaarlijke inhoud. 
In sommige ben je beter af 
in de gedaante van een vo- 
gel, maar sommige zijn 
voor een vlieg weer gezon- 


28 TOPSCORE 


der. Hier en daar kom je ju- 
welen en toverfeeën tegen; 
door ze aan te raken ver- 
dien je een bonus of krijg je 
waardevolle informatie. 
Een kaart bijhouden is van 
groot belang in Rapscal- 
lion, Zonder die kaart vind 
je de ingang tot het Ma- 
gisch Labyrint nooit terug. 
Als je de sleutel tot dit 
doolhof gevonden hebt en 
naar binnen gaat, wacht je 
een serie korte automaten- 
hal-achtige spelen, inclu- 
sief dolgeworden Pac Man- 
nen, agressieve bezems en 
een verraderlijk mijnen- 
veld. De graphics van 
Rapscallion zijn vrij goed, 
maar we hebben toch bete- 
re gezien, bij voorbeeld bij 
Jet Set Willy en Sabre Wulf. 
Maar vooral de afwisselen- 
de gevaren zullen er zeker 
voor zorgen dat je een flin- 
ke poos bezig blijft met dit 
spel. 
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Alles draait om hebzucht 
in deze simulatie van een 
interstellaire economie. Je 
speelt de kapitein van het 
enige vracht-ruimteschip 
in een gebied dat wemelt 
van de piraten. Je doel is 
om vette winsten te maken 
met het bevoorraden van 
acht werelden. Dus: goed- 
koop inkopen en duur ver- 
kopen. 

Handelend in acht ver- 
schillende goederen reis je 
tussen de planeten, intus- 
sen proberend om zowel de 
piraten als de douaneamb- 
tenaren te ontwijken, die 
er beiden evenzeer op uit 
zijn om een flinke deuk in 
je winst te maken. De com- 
puter geeft je voortdurend 


informatie over je eigen 
toestand en over de econo- 
mieën van de verschillende 
werelden. 

Tussen de reizen door 
moet je tijd vinden om te 
eten, te drinken en te sla- 
pen. De handelsuren zijn 
beperkt, dus moet er heel 
wat gewacht worden. Deze 
tijd kan het best gebruikt 
worden om voor de inwen- 
dige mens te zorgen. 
Hoewel de makers van 
Star Trader beweren dat 
bij dit spel gebruik wordt 
gemaakt van de beste gra- 
fische mogelijkheden die 
de Spectrum biedt, was ik 
weinig onder de indruk van 
de 3D-graphics. Bovendien 
heb je tijdens de reizen tij- 
den lang niets beters te 
doen dan naar passerende 
asteroïden te kijken. 


Plotselinge piratenaanval- 
len verdrijven af en toe ge- 
lukkig de verveling. Vijan- 
dige schepen duiken op je 
af en geven je verdedi- 
gings-schermen de volle 
laag. Het valt niet mee om 
zo’n aanval te overleven. 
Maar de meest angstaanja- 
gende ontmoetingen zul je 
hebben met de griezelige 
bewoners van de planeten. 
Hun gezichten verschijnen 
op het scherm telkens als 
je een winkel binnengaat 
om er handelswaar. te ko- 
pen of te verkopen. Let 
goed op je portemonnee als 
je met deze types in zee 
gaat! (Ze zien er trouwens, 
vreemd genoeg, allemaal 
uit als dezelfde vent in tel- 
kens een andere vermom- 
ming.) Bij elke winkel be- 
sluit je wat je wilt kopen of 
verkopen. Je vraagt het 
programma om een lijst 
van de goederen die be- 
schikbaar zijn en je beslist 
aan de hand daarvan hoe je 
het best een flinke slag 
kunt slaan. Zorg alleen wel 
dat je het allereerst een ij- 
zerhandel bezoekt waar je 
een laserpistool koopt en 


energie-eenheden — anders 
zijn het waarschijnlijk de 
piraten die een flinke slag 
slaan. 
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Een aardige versie van het 
bekende thema van twee 
jachtvliegtuigen die elkaar 
met behendigheid en tac- 
tiek naar de andere wereld 
proberen te helpen. Gewa- 
pend met 512 patronen 
suis je door de hemel in je 
dubbeldekker, terwijl je 
probeert op de staart van 
het vijandelijke toestel te 
komen. Natuurlijk kost het 
nog de grootste moeite om 
niet in aanvaring te komen 
met het landschap. 
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Alweer een 3D-doolhof- 
spel, maar eentje met een 
paar aardige extra’s. Je pâ- 
trouilleert in de gangen, OP 
zoek naar weerloze Scard- 
bags, die alleen aan je elek- 
tronische prikstok kunnen 
ontkomen door je één stap 
voor te blijven. Vroeg Of 
laat echter belanden ze in 


een doodlopende gang en 
dan geef je ze de volle laag, 
ook al staan ze nog zo hul- 
peloos met hun tanden te 
klapperen. 

Vuur éénmaal en ze geven 
je waardevolle informatie 
over hoe je toegang krijgt 
tot een volgend deel van de 
doolhof. Vuur tweemaal en 
je zendt de wezens daar 
naar toe waar Scarabags 
heen gaan na het einde van 
hun kort en tragisch leven. 
Het programma kan wor- 
den aangesloten op een 
spraaksynthesizer, met 
amusante resultaten. Ter- 
wijl je door de doolhof 
zwerft krijg je uitdagende 
opmerkingen naar je hoofd 
CCoward!’) en als je een 
Scarabag in een hoek drijft 
schreeuwt hij — logisch — 
om hulp. 


Het echte doel van het spel 
is om de complete doolhof 
te doorkruisen binnen de 
gestelde tijd. Terwijl je be- 
weegt tekent het program- 
ma bovenin beeld een 
kaart van de doolhof. Met 
behulp van deze kaart kun 
je efficiënter navigeren en 
ook eenvoudiger Scara- 
bags opjagen. 

Je hebt een beperkte hoe- 
veelheid energie, die wordt 
uitgeput door het doden 
van Scarabags, te veel 
heen en weer bewegen in 
de gangen en door aanval- 
len van de Hoverdroids, 
die eveneens in de gangen 
rondzwerven. 

Zig-zag ziet er aangenaam 
uit en is prettig om te spe- 
len. Hoe lang het spel ech- 
ter je aandacht vasthoudt 
heeft meer te maken met je 
Seduld dan met de uitda- 
Sing van het spel. 
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Dit is de officiële versie van 
Sega's klassieke spel; een 
zeer getrouwe kopie, die 
zelfs in deze 16K versie vrij- 
wel alle karakteristieken 
heeft van het origineel. 

Je bestuurt een zeer ma- 
noeuvreerbaar ruimte- 
vliegtuig en je opdracht is 
de robot Zaxxon te vernie- 
tigen. Maar voor je de kans 
daartoe krijgt moeten 
eerst twee ruimteforten 
worden gepasseerd en ook 
twee trajecten door de 
ruimte worden afgelegd. 
De forten zijn bizarre en ge- 
vaarlijke constructies, be- 
wapend met een mengel- 


moes van futuristische 
projectielen en W.O. II ra- 
darposten. 


Het spel begint in de ruim- 
te. Een hoogtemeter aan 
de zijkant van het scherm 
komt van pas als plotse- 
ling een muur opduikt; de 
eerste van vele. Je klimt 
om over de muur te vliegen 
en duikt dan neer om het 
fort met je boordkanon te 
bestoken. Om je brandstof- 
voorraad op peil te houden 
vernietig je af en toe grote 
olietanks. Zo scheer je van 
links naar rechts, klim- 
mend en dalend, al die tijd 
vurend op alles wat in zicht 
komt en steeds bezig om 
vijandelijk vuur te ontwij- 
ken. f 

Nog een laatste muur en Je 
bent opnieuw in de ruimte. 
Hier duiken jachtvliegtui- 
gen op; probeer er zo veel 
mogelijk te vernietigen. 
Maar dat spreekt nu wel 
vanzelf. Het tweede fort 
komt in zicht. Het lijkt op 


het eerste, maar alle muren 
hebben nu een energiebar- 
riêre zodat er maar weinig 
ruimte overblijft om tus- 
sendoor te vliegen. Dit eist 
een hoop oefening. Als het 
je lukt ontmoet je uiteinde- 
lijk de robot Zaxxon, die 
vernietigd moet worden 
omdat hij anders onherroe- 
pelijk jou vernietigt. Slaag 
je erin om Zaxxon onscha- 
delijk te maken, dan be- 
gint de hele zaak weer van 
voren af aan — maar nu 
sneller. 

Zarxron is een uitstekend 
spel. Het is een echte uitda- 
ging en blijft urenlang 
boeien. 
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Een uitstekende cartridge- 
versie van Frogger voor de 
Atari. Dit is de enige echte 
Frogger, compleet met het 
gekmakende -themadeun- 
tje. De graphics zijn net zo 
goed als we mogen ver- 
wachten, en de verpakking 
kan als voorbeeld dienen 
van hoe het altijd zou moe- 
ten. Bij Frogger krijg je een 
handleiding van veertien 


pagina’s, compleet met 
kleurenfoto's van het 
beeldscherm. Maar on- 


danks deze uitgebreide 
handleiding. wordt de be- 
ginnende Froggeraar niet 
alles verteld: verder dan de 
gebruikelijke _waarschu- 
wingen om niet in een ha- 
ventje te springen waarin 
een krokodillebek zicht- 
baar is, enzovoorts, gaat 
hij niet. 

Deze versie van Frogger 


heeft de mogelijkheid om 
snel of langzaam te spelen, 
iets wat bij sommige ont- 
breekt. Vooral degenen on- 
der ons die al wat ouder 
zijn zullen-het op prijs stel- 
len om dit spel iets minder 
dan razendsnel te kunnen 
spelen. 

Het oversteken van de weg 
levert minder problemen 
op dan bij een aantal ande- 
re versies. Het tempo van 
het verkeer, zelfs wanneer 
in de snelle variant ge- 
speeld wordt, is tamelijk 
bezadigd. Zoals altijd be- 
ginnen de problemen pas 
bij de rivier. Zodra alle vijf 
kikkers aan de overkant 
zijn gaat alles sneller en 
verschijnen er dieren die 
onze kikker naar het leven 
staan. (Wie meer over 
Frogger wil weten mag het 
artikel op pagina 4 niet 
overslaan.) 
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Wat hebben we hier? Een 
hele knappe variant op het 
aloude Pac Man-thema. 
Het speelt zich af in een 
chip, zowel letterlijk als fi- 
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guurlijk: de doolhof is een 
zwarte achtergrond met 
gouden gangen die de elek- 
tronische circuits voorstel- 
len. Je mannetje, Mad, 
moet over het circuit ge- 
stuurd worden, met als 
taak om losse bits te ver- 
wijderen. 

Deze ‘bits’ zijn geometri- 
sche figuren die voortdu- 
rend van kleur veranderen. 
Niet meer dan vier bits te- 
gelijk kunnen door Mad 
worden opgepakt, daarna 
moet hij naar de rechterbo- 
venhoek van het scherm 
worden gestuurd om de 
bits te ‘outputten’. Wan- 
neer dit is gebeurd gaat de 
jacht weer verder. Zodra 
alle bits uit een chip-dool- 
hof zijn verwijderd is een 
ronde voorbij. 


chip vernield wordt. Zodra 
de Glitch verschijnt begint 
er een soort hartslag te 
klinken, die versnelt naar- 
mate het tijdstip van de ex- 
plosie nadert. Er zijn 
twaalf moeilijkheidsni- 
veaus en de graphics en het 
geluid van Silicon zijn uit- 
stekend. 
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omhoog of wat dan ook. 
En om een moeilijke taak 
onmogelijk te maken zijn 
er een paar andere wezens 
die op de piramide rond- 
hupsen en je naar het leven 
staan, waaronder de rode 
en paarse ballen Coily en 
Ugg. d 

Een tweetal vliegende 
schijven aan weerszijden 
van de piramide dragen 
Q*bert terug naar de top 
als hij er op springt, op de 
vlucht voor zijn tegenstan- 
ders. Dit is de enige manier 
om met Coily af te rekenen, 
want hij springt Q*bert 
achterna — met dodelijke 
afloop. Heel grappig is de 
scheldballoon, geleend uit 
de stripwereld, die Q*bert 
produceert telkens als hij 
wordt gevangen. 
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als Tarzan door de bomen 
slingeren, een rivier vol 
krokodillen oversteken en 
tuimelende rotsblokken 
ontwijken. 

Je missie begint diep in de 
jungle waar je gekleed in 
safarikostuum compleet 
met tropenhelm klaar 
staat om van een boomtak 
te springen naar de eerste 
van een lange reeks lianen 
die naar de rivier voeren. 
Er zijn telkens twee lianen 
tegelijk op het scherm: die 
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waar je aan hangt en die 
waar je naar toe moet 
springen. Het vereist enige 
oefening om het juiste mo- 
ment te vinden om de 
sprong te wagen — tijd die 
je niet hebt, want de kok 
gaat over exact 8 minuten 
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het 
elektronische circuit ver- 
geven van de lastige bugs. 
Mad heeft een laser die 
bugs transformeert in min 


Vanzelfsprekend is 


of meer onschadelijke 
eitjes. Die kosten je even- 
goed wel een leven als je er 
tegenaan loopt, maar ze 
bewegen tenminste niet 
meer. De doolhof is drie 
keer zo breed als Mad, hoe- 
wel hij altijd precies in het 
midden loopt. Bugs zitten 
doorgaans langs de wan- 
den, maar ze steken soms 
over als je het 't minst ver- 
wacht. Je kunt de bugs al- 
Jeen raken als ze recht voor 
je op het pad zijn. Aange- 
zien je niet het complete 
circuit op je scherm te zien 
krijgt hebben de spelont- 
werpers zeer attent ge- 
zorgd voor een soort radar 
waarop je de positie van de 
bugs kunt aflezen. 

Dan is er nog de Glitch die 
af en toe opduikt. Deze 
moet worden opgejaagd en 
neergeschoten want na een 
tijdje ontploft hij, zodat de 
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Q*bert is een spel dat be- 
halve een aantal imitaties 
ook een grote schare vuri- 
ge aanhangers heeft gekre- 
gen. Deze cartridge zal de 
liefhebbers niet teleurstel- 
len. Net als Frogger, hier- 
boven besproken, is het 
spel uitstekend verpakt, 
met een uitvoerige hand- 
leiding. 

Q*bert vind ik persoonlijk 
vrijwel onmogelijk om te 
spelen, maar de fans heb- 
ben er blijkbaar geen moei- 
te mee. Het doel is om 
Q*bert, je sympathieke 
held, over een driedimen- 
sionale piramide van blok- 
ken te laten springen, 
waarbij hij elk blok waarop 
hij terechtkomt een andere 
kleur geeft. Dit is op zich al 
moeilijk genoeg, omdat 
Q*bert gemakkelijk van de 
zijkanten of de onderkant 
van de piramide af kan 
springen, met natuurlijk 
fatale gevolgen. Het pro- 
bleem is dat de besturing 
door middel van de joy- 
stick lastig gaat. Het ge- 
beurt snel dat je schuin 
naar rechts springt terwijl 
je eigenlijk schuin naar 
links had gewild, of recht 
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JUNGLE HUNT 
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ATARI 400, 600 


BEDIENING 


_ JOYSTICK 


Kannibalisme is niet dood, 
het leeft gezond en wel in 
de computer-jungle. In dit 
spel is je lieftallige mede- 
reizigster gevangengeno- 
men door woeste inboor- 
lingen die van plan zijn om 
haar als hoofdschotel op 
het avondmenu te zetten. 

Om haar te redden moet je 


aan de slag. De animatie 
van deze scènes is uitste- 
kend; onze koene ontdek- 
kingsreiziger zwaait op 
overtuigende wijze heen en 
weer en grijpt vaak nog 
maar net op tijd de onder- 
ste centimeters van een 
liaan. Als hij echt misgrijpt 
valt hij naar de junglebo- 
dem om daar met een ake- 
lige smak om het leven te 
komen. 

Bij de rivier volgt een haas- 
tige verkleedpartij: het sa- 
faripak wordt verruild voor 
een fraai duikkostuum. Je 
kunt onder water zwem- 
men, maar je moet wel af 
en toe boven komen om te 
ademen. Laat de krokodil- 
len als het enigszins kan 
met rust — je kunt ze met je 
dolk te lijf gaan (alleen hun 
witte onderbuik is kwets- 
baar) maar dit kost tijd die 
je beter kunt gebruiken. 
Aan de overkant van de ri- 
vier is het tijd voor een 
potje Donkey Kong: de 
kannibalen rollen rots- 
blokken van een helling af 
die jij moet zien te ontwij- 
ken. 

Tenslotte moet je over de 
kannibalen zelf heen sprin 
gen en de schone jonk 


I 


vrouw’ redden voor ze in de 
kookpot verdwijnt. Slech. 
te timine op dit moment 

fv tot gevolg dät de 


hee: $ 
extra gevuld 


kookpot 


wordt. 5 
eze cartridge voor de 


Atari js een goede verta- 
jing van het originele auto- 
matenhal-spel en zal nie- 
mand teleurstellen. Gra- 
pics en. kleuren zijn uit- 
stekend, hoewel _ de 
geluidseffecten beter had- 
den gekund. 
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echter maar één tegelijk in 
de doolhof kan bevinden. 
De worrior is in staat alles 
en iedereen in de doolhof 
uit te schakelen, als hij 
maar op het juiste moment 
en in de juiste richting zijn 
ammunitie afvuurt. Waar- 
om het leven van zo’n no- 
bele strijder toch voortdu- 
rend aan een zijden draad- 
je hangt, ligt vooral aan het 
feit dat een aantal tegen- 
standers van tijd tot tijd 
onzichtbaar is. Vechten te- 
gen een onzichtbare vijand 
is niet eerlijk en daarom is 
er onder in het beeld een 
radarscherm aanwezig 
waarop alle bewegingen 
van je tegenstanders — dus 
ook van de onzichtbaren — 
te volgen zijn. 

Wizard of Wor combineert 
een aantal elementen uit 
andere spellen tot een aar- 
dig geheel, zonder dat er 
sprake is van een verras- 
send nieuwe opzet. 
Graphics en geluid zijn 
goed verzorgd, hoewel de 
verschillende monstertjes 
op een zwart-wit buis erg 
veel op elkaar lijken. Een 
kleurentoestel lost dit pro- 
bleem natuurlijk op. 


Welkom in het duistere rijk 
van de tovenaar van Wor. 
In de doolhof-kerkers van 
dit mysterieuze heerschap 
mag je de strijd aanbinden 
met zijn moordlustige on- 
derdanen, die in de vorm 
‚ Van blauwe, gele en rode 
monstertjes over het 
beeldscherm bewegen. 
De bedoeling van dit spel 
maar dat had je kunnen 
raden — is zo veel mogelijk 
belagers uitschakelen en 
Aardoor je score verho- 
gen. Na de voorbereidende 
schermutselingen met zijn 
lenaren, mag je — als je BE 
ük hebt — tenslotte de 
Strijd aanbinden met de 
izard of Wor himself, die 
€ hinderlijke gewoonte 
leeft zich van punt tot 
bunt te verplaatsen, zon- 
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Om de strijd met enig uit 

Eel op succes aan te 

Nan, krijgt de speler drie 
Orriors’, van wie er zic 
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Waarschijnlijk verwacht 
men bij CBS, de importeur 
van Colecovision-appara- 
tuur en software, veel van 
de verkoop van hun ‘Ex- 
pansion module #2 (een 
stuurtje met gaspedaal). 
Er zijn namelijk alweer vier 
spellen op de markt ge- 
bracht waarbij deze modu- 
le gebruikt kan worden. 
‘Destructor’ is daar een 
van. Je bestuurt een 
wagentje dat in een vijan- 
delijke stad kristallen 
moet verzamelen en in het 
ruim van een raket storten. 
Je wordt bij die taak gehin- 
derd door insektachtige 
wezens, die je auto opeten 
als ze de kans krijgen. 

Er zijn vier moeilijkheids- 


WATARIATARIATARI COLECOVISION COLEC 


graden, waarvan de eerste 
twee weinig problemen op: 
jeveren. Opvallend is dat 
het spel ruimte biedt voor 
veel verschillende strate- 
gieën; de speler kan bij- 
voorbeeld de insekten pro- 
beren te snel af te zijn, 
maar hij kan ze ook te lijt 
gaan door kristallen naar 
ze toe te schieten, terwijl 
hij ook de straten kan ver- 
sperren met kristallen zo- 
dat de insekten niet bij 
hem kunnen komen. Dan 
zijn er nog de teleporters 
die hier en daar in de stad 
staan. Als de auto daarin 
rijdt belandt hij automa- 
tisch weer bij het ruimte- 
schip; in latere ronden 
moet de stad 's nachts 
doorkruist worden wat 
weer nieuw problemen op- 
levert, kortom: op Destruc- 
tor raak je niet snel uitge- 
keken. Een negatieve 
kanttekening: de actie had 
zich wel wat sneller mogen 
afspelen. Ook in de hoog- 
ste moeilijkheidsgraad 
kan er gerust een baksteen 
op het gaspedaal gelegd 
worden, want reden om 
vaart te minderen is er ei- 
genlijk geen moment. 
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Er is een tijd geweest dat 


spelfabrikanten dachten 
dat een spel, gekoppeld 
aan een populaire film of 
TV-serie automatisch een 
succes zou worden. Ze ver- 
gaten in zulke gevallen 
jammer genoeg om ervoor 
te zorgen dat het spel net 
zo goed was als de film in 
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kwestie. Denk maar eens 
aan de treurige mislukkin- 
gen E.T. en Raiders of the 
Lost Ark. 

Laten we dus bij het onder 
de loep nemen van ‘The 
Dukes of Hazzard’ even 
vergeten dat er ook een 
succesvolle TV-serie met 
die naam bestaat maar al- 
leen kijken naar het spel 
zelf. Wat houden we dan 
over? Een middelmatig 
race-spel. Je bestuurt een 
auto en je moet proberen 
een andere auto in te ha- 
len. Rij je te langzaam dan 
ben je af. Om een beetje op 
te schieten moet je zonder 
haperen door je vier ver- 
snellingen heen schakelen, 
uit de bermen blijven en 
olievlekken en tegenlig- 
gers ontwijken. Niets 
nieuws dus. Toch heeft dit 
spel een paar aardige ex- 
tra’s, zoals de mogelijkheid 
om al rijdend een bocht 
van 180 graden te maken 
zodat je in de tegenoverge- 
stelde richting verder rijdt, 
De graphies van het spel 
zijn heel aardig. Vooral de 
sprongen over hobbels in 
de weg en over kapotte 


bruggen zijn levensecht 
geanimeerd. 
Geen slecht spel, The 


Dukes of Hazzard, maar als 
je al een race-spel hebt is 
het zonde van je geld om 
dit aan te schaffen. En als 
je nog géén race-spel hebt — 
er zijn betere. 
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EXPANSION MODULE #2 


Pitstop kan moeilijk een 
splinternieuw spel ge- 
noemd worden. Deze car- 
tridge voor de Coleco-spel- 
computer bevat een fraaie 
versie van het klassieke 
autoracespel waarin je niet 
alleen haarscherp moet 
sturen maar ook nog de 
staat waarin de auto ver- 
keert in de gaten houden. 
Zijn de banden goed ge- 
noeg om nog een ronde 
mee te kunnen? Is er nog 
voldoende brandstof in de 
tank? Beslis snel, want je 
bent zo voorbij de pits en 
als je halverwege het cir- 
cuit een klapband Krijgt is 
voor jou de race voorbij. 
De grote aantrekkings- 
kracht van ‘Pitstop’ zit 
hem juist in deze noodzaak 
om strategische beslissin- 
gen te nemen; de race is 
veel realistischer dan bij 
andere spellen in dezelfde 
categorie. Ondanks de gra- 
phics die niet tot de aller- 
beste horen mag dit spel ei- 
genlijk in geen enkele se- 
rieuze spellenverzameling 
ontbreken. 
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EXPANSION MODULE #2 


Alweer een race-spel? Ja- 
wel. Maar wat voor een! 
Schakel zoveel mogelijk 
deelnemers uit door ze zij- 
waarts van de weg te ram- 
men, of plet ze tegen het as- 
falt door bovenop ze te 
springen met je wagen. 

En zorg er intussen voor 
dat niet hetzelfde gebeurt 
met jou, want je tegenstan- 
ders zitten ook niet te sla- 
pen achter het stuur. Het 
circuit waarop deze stock- 
car-race zich afspeelt be- 
vindt zich in een zeer slech- 
te conditie: de weg ver- 
nauwt zich regelmatig, de 
bermen zijn soms grillig ge- 
vormd en tot overmaat van 
ramp zijn «alle bruggen 


stuk zodat je voortdurend 
over beken moet springen. 
Bump ’n Jump vergt veel 
van je reflexen, zeker als je 
het speelt in de hoogste 
moeilijkheidsgraad (er zijn 
er vier). Er zit genoeg varia- 
tie in om je urenlang zoet te 
houden en de graphics zijn 
eenvoudig, maar helder en 
doeltreffend. 

Grappig genoeg lijkt het 
wel of een gekmakend mu- 
ziekje een voorwaarde is 
voor een geslaagd spel. 
Wat dat betreft zit het met 
Bump ’'n Jump wel goed. 
En wie wat moeite heeft 
met het vernielzuchtige 
thema kan gerust zijn: je 
krijgt de grootste bonus als 
je een compleet parcours 
rijdt zonder een tegenstan- 
der te raken. Maar heb je er 
toch toevallig eentje te 
pakken, ram er dan maar 
op los, want iedere volgen- 
de levert extra punten op. 
Een laatste opmerking: 
persoonlijk vind ik dat 
Bump ’n Jump het pret- 
tigst speelt met de joy- 
stick; de Turbo-module is 
voor deze cartridge be- 
paald geen noodzaak. 
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NORSEMAN 


MACHINE 
VIDEOPAC + 


BEDIENING 
JOYSTICK 


De Videopac-spellen van 
Philips blinken geen van 
allen uit door hun fraaie 
vormgeving; helaas brengt 
Norseman hierin geen ver- 
andering. Ook de afdeling 
die bij Philips voor de ge- 
luidseffecten verantwoor- 
delijk is komt zelden ver- 
der dan de irritante bliep- 
jes en piepjes die compu- 
terspellen bij velen zo’n 
slechte naam bezorgd heb- 
ben. 

Vanwege de schitterende 
graphics of de sensationele 
geluiden hoeft niemand 
dus ‘Norseman’ aan te 
schaffen. Waarom kost het 
dan toeh moeite om er 
weer mee op te houden als 
je het een poosje gespeeld 
hebt? Laten we de mensen 
die bij Philips de spelthe- 
ma’s bedenken daarvan de 
schuld geven. ‘Norseman’ 
is in feite een bordspel 
waarbij de computer en de 
speler om de beurt zetten 


SPEL 
ROADER 


MACHINE 
LYNX 48/96 


BEDIENING 


Roader is een doorsnee 
lace-spel waarin je een aU- 
Vo bestuurt die op een weg 
Andere auto’s en diverse 
Obstakels moet zien te ont: 
Wijken. De weg beweegt 
Verticaal naar peneden 
Over het scherm. Somsen 
Speciaal in de latere stadia 


Gn 


doen; het doel van de com- 
puter is om de steen van de 
speler te slaan of om zijn 
vlag te veroveren, terwijl 
de speler de stenen van de 
computer kan slaan die 
dan op hun plaats blijven 
en zo langzaam het bord 
vullen. 

Een verslavend spel dat in 
het vertrouwde rijtje Hal- 
ma, Dammen en Mens-er- 
ger-je-niet geen slecht fi- 
guur zou slaan. Maar een 
computer heb je er eigen- 
lijk niet echt bij nodig. 
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van het spel — vernauwt hij 
tot éénbaans, waardoor 
sturen precisiewerk wordt. 
Huizen en bomen verschij- 
nen in de bermen. Stenen 
en olievlekken bedreigen 
de onoplettende chauffeur. 
Als je over een olievlek 
rijdt verlies je tijdelijk de 
macht over het stuur. 

pe toetsen stellen je in 
staat om naar links en naar 
rechts te sturen, te accele- 
reren en te remmen. Er zijn 
blijkbaar drie snelheden, 
maar de hoogste snelheid 
zal ook de meest geoefende 
coureur handenvol werk 
bezorgen. Je hebt maar één 
jeven tot je beschikking, 
maar je verliest het niet als 
je naast de weg mocht ra- 
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AIR BATTLE 


MACHINE 
VIDEOPAC + 


BEDIENING 
JOYSTICK 


Als Manfred von Richtho- 
fen had geweten dat hij 
pakweg zestig jaar na zijn 
dood nog zoveel tegenstan- 
ders in de lucht zou moeten 
bevechten dan was hij vast 
bij de cavalerie gegaan. 
Von Richthofen is beter be- 
kend als ‘de Rode Baron’: 
de meest geduchte piloot 
uit de Eerste Wereldoorlog. 
Alin een aantal video-spel- 
len is het de bedoeling om 
zijn rode driedekker uit de 
lucht te schieten. Ook in 
‘Air Battle’ krijgt hij er vol- 
gens de folder weer van 
langs, en wel van jou. 

Je hebt vanuit je cockpit 
behalve een blik over de 
ronddraaiende propeller 
heen naar buiten ook een 
stel instrumenten om in de 
gaten te houden zoals 
brandstof en munitie en 
zelfs een achteruitkijkspie- 
gel, want de Rode Baron is 
er een meester in om op je 
staart te duiken en je dan 


ken — tenzij op die plaats 
toevallig ’n boom of 'n huis 
staat. Benzinepompen 
langs de weg stellen je in 
staat om je tank gevuld te 
houden. 

Roader is, zoals gezegd, 
een doorsnee spel en niets 
bijzonders als we het ver- 
gelijken met de rate- 
spellen die voor andere 
merken computers in de 
handel zijn. Maar voor de 
toch al niet verwende 
Lynx-eigenaren 
kan dit 
spel een 
aardige 
uitbreiding 
van het 
assortiment , 
betekenen. 


> 


de volle laag te geven met 
zijn boordmitrailleurs. Bij- 


zonder eigenaardig is het 


kleine radarscherm op het 
dashboard; degene die dat 
bedacht heeft, mag z'n 
schoolgeld terug halen, 
want radar werd pas tij- 
dens de Tweede Wereld- 
oorlog gebruikt en toen 
ook nog niet in vliegtuigen. 
Maar wat maakt het ook 
uit. Het spel is goed; er zijn 
drie spelniveaus en het 
moeilijkste van die drie be- 
zorgt ook de meest ervaren 
piloot handen vol werk. 
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TRANSAMERICAN RALLY 


MACHINE 


VIDEOPAC + 


BEDIENING 


JOYSTICK 


Hee, dat ziet er goed uit! 
Een race dwars door de 
Verenigde Staten. Het eer- 
ste traject voert van Los 
Angeles naar Denver over 
een weg door de woestijn. 
Het tweede traject rij je 
’s avonds en ’s nachts van 
Denver naar Chicago, en 
het derde gaat over be- 
sneeuwde wegen naar New 
York. Telkens als je in de 
buurt van een stad komt 
doemt langzaam het sil- 
houet ervan op aan de hori- 
zon. Er moet hard gewerkt 
worden met de joystick om 
botsingen te vermijden. 
Gelukkig kan je auto tegen 
een stootje; pas als je vele 
keren onzacht in aanra- 
king gekomen bent met 
medeweggebruikers loopt 
je brandstofvoorraad zover 
terug dat de race voor jou 
afgelopen is. 


Je zult een uurtje flink 
moeten oefenen voor je in 
staat bent om de hele rit 
dwars door de Verenigde 
Staten te maken. En als je 


eenmaal het vrijheids- 
beeld van New York gezien 
hebt begint de race weer 
opnieuw; je auto start weer 
in Los Angeles. Maar wat 
nu? Het wordt toch wel 
moeilijker? Nou... volgens 
mij niet. Er verandert wel 
het een en ander, maar wie 
eenmaal de complete rit 
heeft gemaakt kan het nog 
wel een paar keer. Nadat ik 
een keer of vijf New York 
gezien had ben ik er maar 
mee opgehouden want ik 
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werd wat moe; tenslotte 
duurde het ene spelletje nu 
al een dik half uur… Jam- 
mer dat ‘“Transamerican 
rally’ niet een wat grotere 
uitdaging biedt, 


nonneerboten en het zand 
is nu blauw. Verder is alles 
exact hetzelfde. In feite een 
verspilling van geheugen- 
ruimte op deze cartridge. 
Het was beter geweest als 
in plaats van deze overbo- 
dige variant wat meer aan- 


GRAPHICS 8 __dacht was besteed aan de 
GELUID Ee 
ORIGINALITEIT 5 den 
GELUID 7 
ORIGINALITEIT 6 

BLIJVENDEINTERESSE _ 7 


SPEL 


HELICOPTER RESCUE 
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VIDEOPAC + 
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JOYSTICK 


Redelijke graphics, rede- 
lijk geluid, een spelthema 
dat vrij lang blijft boeien. 
Je bestuurt een gevechts- 
helicopter die in vijande- 
lijk gebied verongelukte 
piloten moet oppikken. 
Maar wees wel snel, want 
ook de vijand is naar ze on- 
derweg. Je kunt op hun 
tanks schieten om tijd te 
winnen, maar pas wel op 
voor de geleide projectie- 
len die vanuit de bergen op 
je worden afgevuurd. Per 
vlucht kun je meerdere 
makkers oppikken — vlieg 
gewoon door tot je bijna 
geen brandstof meer hebt, 
of tot er geen piloten en vij- 
andelijke tanks meer in 
beeld verschijnen. 

Mocht het woestijnzand je 
gaan vervelen dan kun je 
ook vluchten boven zee 
maken, maar je zult al snel 
merken dat dit voor het 
spel niets uitmaakt. De 
tanks zijn veranderd in ka- 
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BLOBBERS 


MACHINE 


VIDEOPAC + 


BEDIENING 


JOYSTICK 


Lijkt het een beetje op Cen- 
tipede? Ja, het lijkt een 
beetje op Centipede. Maar 
een kopie is het zeker niet, 
daarvoor zijn er te veel ver- 
schillen. Je hebt een laser- 
kanon dat over alle vier de 
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IDEOPAC + VIDEOPAC VIDEOPAC + VIDEOPA, 


wanden van het speelveld 
bewegen kan. Over dit veld 
schuiven onschadelijke 
maar vaak hinderlijke 
groene blokken op en neer 
in tamelijk willekeurige 
patronen. Soms kun je een 
van deze blokken gebrui- 
ken als een snelle lift van 
de onder- naar de boven- 
kant en andersom, maar 
doorgaans heb je er alleen 
maar last van omdat ze je 
laserschoten absorberen. 
Langs de vier wanden krui- 
pen ook de Blobbers: vor- 
meloze wezens die zich net 
als-amoebes in tweeën de- 
len zodra ze groot genoeg 
zijn. Hetis jouw taak om de 
Blobbers uit te roeien voor 
ze jou te pakken krijgen. 
Alsje dit spel voor het eerst 
speelt zul je waarschijnlijk 
vinden dat het kanon maar 
hinderlijk langzaam bewo- 
gen kan worden, zodat het 
speltempo niet erg hoog 
ligt. De snelheid echter 
waarmee de Blobbers zich 
vermenigvuldigen en je in 
beginnen te sluiten maakt 
deze tekortkoming hele- 
maal goed. 
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Soft & Easy 
Compvter- 
games. 


Laser 
maar op 
met 

je Engels! 


+ Grenzeloze compvterplezier is eindelijk in Nederland: Soft & Easy p 
Poor EAS 


computergames. Absolute topkwaliteit, ongehoord laag in prijs. 
En al dat computerplezier komt helemaal Nederlandstalig op |e beeld- 


scherm en heeft 'n Nederlandse gebruiksaanwijzing! Dus laser maar 


gewoon op mel je Engels. 


OOK IN JOUW OMGEVING TE KOOP: 
Dat grenzeloze computerplezier is vanaf f 2495 te koop bij iedere 
Soft & Easy dealer, herkenbaar aan de speciale sticker op het raam. Kun je zo 
bel dan met Dunnet, 010-33 2448, voor de verkoop- 


gauw geen dealer vinden, 
adressen in je omgeving, (Detaillisten die Soft & Easy dealer willen worden 


kunnen ook dit nummer bellen, voor uitgebreide informatie en/of afspraak!) 
af VERBLUFFENDSTE NIEUWS VAN HET JAAR: 
De nieuwe Soft & Easy adventure games op disc! Spelplezier zonder 
met de nieuwe, vernuftige Soft & Easy adventure games voor de 
he. ook Nederlandstalig op je beeldscherm en heel 
49,95. 


grenzen, 
CBM 64 op disc. 
plezierig geprijsd: 


venzeloos compuie 


Dank zij een reeks sluwe intriges 
heb je de macht gegrepen in een 
ruimterijk dat zich over een 
aantal planeten uitstrekt. Je 
bent nu heerser over miljarden 
onderdanen! 

Je volgende opgaveis: aan de 
macht blijven. 

Politieke tegenstanders heb je 
uitgeschakeld, maar als het volk 
in opstand komt, is het snel uit 
met je heerschappij. Om een 
opstand te voorkomen moet je 
zorgen datje werelden niet te 
dicht- maar ook niet al te 
dunbevolkt raken. En vooral 
moetje jaarlijks voldoende 
voedsel importeren —reken op 
een gemiddelde van honderd 
kredits per onderdaan. 

Je inkomsten krijg je door de 
verkoop van opbrengsten van je 
werelden. Maar omdat de 
marktprijzen schommelen, kan 
het gebeuren dat die opbrengst 
alleen niet voldoende is om je 
onderdanen te eten te geven. Dan 
sta je voor een moeilijke keus: óf 
je bevolking laten hongeren, óf 
een wereld verkopen. 

Als de marktprijzen hoog zijn 
kun je ook veel voedsel kopen. Je 
zult merken dat dan uit 
omliggende ruimterijken mensen 
toestromen zodat je bevolking 
toeneemt. Dit stelt je in staat om 
nieuwe werelden te koloniseren 
zodatjerijk zich uitbreidt. Maar 
pas op: altijd zijn er de slechte 
Zarchs, die met hun vloot 
ruimteschepen op een kans 
wachten om je buitenposten aan 
te vallen. Zorg er dus ook voor dat 
je vloot op gevechtssterkte blijft. 
Veel succes! 


Illustratie: John Derksen 
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 _Maakthetschermleeg. 
We beginnen bijjaar 1. 
Geeft je een geldbedrag. 
Geeft je een aantal 
onderdanen. ' 
Geeft je een aantal werelden. 
Bepaalt de vlootsterkte. 
Bepaalt de opbrengst per 
wereld. 

Stelt voorraad op nul. 
Stelt de tevredenheid op 1. 


80 

90 

| 100 

‚110 Bepaalt de marktprijs. 

‚120 Bepaalt de prijs van een 

| wereld. 

(130 Vermindert jaarlijks de 

IE vlootsterkte. 

‚140 Voorkomtdatde 

| vlootsterkte negatief wordt. 

‚150 Berekent hoeveel voorraad 
eris. 

160 Dezeregels laten jaarlijks op 

hetscherm zien hoeje er voor 

staat. 5 

Dezeregels vragen hoeveel 

voorraadje wilt verkopen en 

| controleren of je niet vals 

speelt door meer te willen 

verkopen dan je hebt of door 

het invullen van een negatief 

getal. 

Berekentde nieuwe 

voorraad. 

Berekent nieuwe inhoud van 

de schatkist. 

Dezeregels doen hetzelfde 

als 270-310 maar dan met 

betrekking tot de verkoop 

van werelden. 

Idem als 270-310 en 330-370, 

maar nu over de 

voedselaankopen. 

430 Hier wordtdetevredenheid’ 

van de bevolking vergroot of 

verkleind naar gelang er 

meer of minder geld aan 

voedselis uitgegeven, 

Idem als 270-310, 330-370 en 

390-420, maar deze keer 

betreffende de aankoop van 

werelden. 

Idem als 270-310, 330-370, 

390-420 en 460-500, alleen 

gaatheternuom datde 

vloot op sterkte gehouden 

wordt. 

Maakt het schermleeg. 

Als de tevredenheid kleiner 

is dan 0.6, komt het volk in 

opstand. 

Hier wordt aan de hand van 

de tevredenheid het aantal 

onderdanen vergroot of 

verkleind, evenals de 

opbrengst per wereld. 

Bij minder dan 30 miljard 

| onderdanen sstortjerijk 

| ineen. 


390 
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ERIHT'"IE HEERST DOWER VEL "WERELDEN! 
ERIHT"EH"HE" MILJARD OHCGERDAHEN, * 
FREIHT T& 
EEIHT"OFEREHGST PER WERELD: "ON "EENHEDEN, * 
ERIHT! IH LE SEHATKIST: "GESMILJAEL, © 
PRILHT SOIR WEEHHEDEN, © 
1 ERIHT WL AOTSTERKETE : WE dn 
ERLHT!HAEKTFEILJS FER EENHEID: "FOMILJARD, ! 
FRELHT"LIAARDE WA EEH WERELD: "PIUMIL JAR, © 


ERIHTSHOEWEEL WOORRAAD WERKDOP IE! ; 
IHEU bite 


DIP Web) THEM GOTO 278 


FEIHTSHOEWEEL WEREELBEN WEREDOF IE! ; 
HELT Ft 

IF FWSB OR PWHEL THEM GOTO 230 
LET PL=FL=FW 

LET GE=GERE EEN 
FRIKT!IH LE SCHATKIST: 
Hi FRIHT"HOEWEEL BESTEEL 
A THEUT WI 

IF WIZ 


UGENMIL JAR, 
JE AAH WIEDSEL":; 


GOT 


B OR WIGGE THEH 
sE: 


ZE 


T=T+. 1 
d =I-.£ 
=T-,E 
FEIHT!HOEWEEL WERELDEN KOLOHISEER JE"; 
LHELIT EK ISEER JE"; 
IF PKZU OR FKSEU:GE THEN GOTO 4eg 
50) (LE Leafs OTO 4EE 
j LET GESGE-PKKFI 
Se EES JE GEN JE Yoors 
| ed | LI 1 5 CC 7 
IF WCE OR WGSGE THEN GOTO 5 
LET GE=GE- NG OTO 514 


1 

Tá.5 THEH LET OWH 20 5 
Til. THEN LET OW=Oblt HDE za: 
14.5 THEM LET ME=HE-RHD( 10% 
 T#1.1 THEH LET ME=ME+RHE 15 5 

14,5 THEH LET T$="HET WOLK 15 
Tr THEH LET T&="HET WOLK 15 
Tel THEH LET TEÉ="HET WOLK Is 
To LATEN LET T$="HET WOLK 15 

z1.ATHEH LET T$=" eri 
MESSE THEH GTD aid EENES E 


OHTEWRELEN, * 
ZEER OHTENREDEN. 
TEWRELEN. * 

ZEER TEWRELEN. 
RST FORULAIE. 


FIG BLA 4 THEM AET 770 
ve Valk TUTIN FEE 
| Pr 


FL=l 
LHTC HEHE? 


ZARCHE, 


‚1 THEH : 
TM THEN GET 
ETHER GOTE 
Vlis GOT zi 


RETHTIEEN TE LAKE DICRET  BIPERHA. 
1 OPRIT SWEEL WEEELDER WORDEN GEEWACIEERD, * 
LET ltd 
4 GOT 118 
Ì PETHT JE WERELDEN ZI OWERBENDLKT , * 


UTO zE 
FRIHT!HET WOLK 15 IH OPSTAHD GEKOMEN, * 
GET AE 

FEIHT!".IE HEET TE WEIHIG OHGEEDHHER, 

1 GTD AA 

ä PEIHTTOE MERK 


[5 WERZADIGD., FREIJZSER HALWEREN, * 
ada LET Pf 23 
GTC 1 
A PRIHT!"IE BEHT CI! AAR AAA DE MACHT GEWEEST. * 
A FREIHT"MIL JE HET HOG EEHS PROBEREN € deo, 
HEUTE 
IF fz!" THEA GOTO 10 


NEE MOOR. ‘Tis wier 
WAT JE DENKT. ONZE 
PIETJE HEEFT GEWOON ‚N 
_ Nieuwe HOBBy… 
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lage gang. Eriseenzwak licht in 


kist. 
| —- Onderzoek kist. 
wat moet ik doen met de kist? 
— Bekijk kist. 
| Ik weet niet watje bedoelt. 
—Stomme computer. 
Wat? 
— Val dood. 
Datwoord ken ik niet. 
— (zucht) Ga naar het westen. 
Jebent… 


Op schattenjacht 


Je bent de eerstkomende weken 
zoet. Het bovenstaande is een 
scène uit het programma 
‘Pyramid’ voor de TRS-80 
huiscomputer. ‘Pyramid’ is een 
adventure-game, een van de 
honderden computerspellen die 
de speler door middel van 
teksten in een of ander 
geheimzinnig avontuur 
meeslepen. In ‘Pyramid’ betreed 
jeeen nog 
ongeschonden 
piramide in de 
hoop dater 
schatten te vinden 
zijn. Tijdens je 


Je kruipt over kiezelstenen ineen 


hetwesten. Vlak bij ligteen kleine 


tocht zul je 
inderdaad schatten 
ontdekken, maar het zal blijken 
dat ook aan alle kanten gevaar 
dreigt — zoals de enorme slang die 
de grafkamer bewaakt. Het dier 
heeft vast in geen duizend jaar 
eten gehad, dus het zal wel iets 
lusten. Jou bijvoorbeeld. 


Vóór pong 


Adventure-games zijn niet 
nieuw. Ze waren er zelfs al vóór 


het allereerste videospelletje (dat 


was Pong, bedacht door Nolan 
Bushnell, de stichter van Atari.) 
Lang geleden, in de tijd dat 
computers nog bijna met kolen 
gestookt werden, werd het 
allereerste adventure geschreven 
door programmeurs die zich 
verveelden in de baas z’n tijd. 
Hun taak bestond eigenlijk uit 
het schrijven en bewerken van 
programma’s vooreen grote 
mainframe computer (een 
apparaat dat destijds nog enkele 
zalen besloeg). 


Ondergronds doolhof 


Ze verstonden hun vak: de 
computer werkte uitstekend en 
dus hadden ze tijd over. Nu wil 
het toeval dat ook de computer 
tijd over had; dus kon er een 
spelletje gedaan worden. Ze 
verzonnen een ondergronds 
doolhof waarin de speler kon 
ronddwalen, op jacht naar 
schatten en belaagd door 

_ allerlei wezens. 


Door het typen van 
eenvoudige, korte commando’s 
zoals noord, zuid, pak, kijk 
enzovoorts, kon het worden 
gespeeld. Wie precies dit oer- 
adventure bedachtenis niet 
bekend. Maar na enkele jaren 
was er vrijwel geen 
computercentrum meer waar 
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jetinhet geheim ofna 

werktijd een versie van dit 

spel werd gespeeld. Het was het 

dee waar het op aankwam: elke 
rogrammeur was wel in staat, 

omzneigen versie te bedenken. 

gethad geen officiële naam, 

maar iedereen in de computer- 
wereld noemde het spel 

simpelweg Adventure. Avontuur. 


Ongeveer in diezelfde tijd, zo’n 
twintig jaar geleden, werd in de 
‘verenigde Staten een 
ingewikkeld bordspel populair. 
Hetheette ‘Dungeons and 
‚Dragons, letterlijk vertaald: 
kerkers en draken’. Kenners 
‚spreken over D&D. In het kort 
komt D&D erop neer dat alle 
spelers voor zichzelf een ‘rol’ 
kiezen, zoals ridder, tovenaar of 
dief. Tijdens het spel moet de 
speler dan handelen volgens de 
eigenschappen die bij zijn rol 
horen. Een van de deelnemersis 
spelleider en heeft vóór het spel 
beginteen ingewikkeld verhaal 
bedacht, een gevaarlijk mysterie, 
datde andere spelers moeten 
proberen te ontrafelen. Gezeten 
aan de keukentafel dwalen D&D- 
spelers door verzonnen 
landschappen, bevechten ze 
papieren draken en 
Onderhandelen ze met dwergen 
die uitsluitend in hun fantasie 
bestaan. Een spelletje D&D kan 
weken duren (met onder- 
rekingen natuurlijk). 


Inde ban v/d ring 


Hoewel de D&D-spelers aan hun 
eukentafels en de Adventure- 

Spelersinhunkantorenna _ 

Werktijd in eerste instantie niets 

metelkaar te maken hadden en 

Zich gescheiden ontwikkelden, 
adden ze wel een inspiratiebron 

Semeen: het boek ‘In de Ban van 
eRing’ van de schrijver J.R. R. 
Olkien. Tolkien haalde elfen en 
Abouters uit de zoete 


kindersprookjessfeer en maakte 
er geloofwaardige, maar toch 
betoverende wezens van. ‘In de 
Ban van de Ring’ zorgde ervoor 
dat volwassen mensen in het 
openbaar over trollen, gnomen, 
orcs en hobbits konden praten 
zonder dat ze gevaar liepen dat 
bezorgde medeburgers hen in een 
inrichting lieten opnemen. De 
sprookjeswereld was volwassen 
geworden. Adventure en D&D 
ontmoetten elkaar in de 
huiscomputer in de vorm die we 
tegenwoordig kennen als 
Adventure-games. ‘Avontuur- 
spellen’ zouden we natuurlijk ook 
kunnen zeggen maar om de een of 
andere reden klinkt dat nét iets 
minder avontuurlijk. Vóór de 
opkomst van de huiscomputer 
was het originele Adventure iets 
waar alleen mensen die 
beroepshalve met computers te 
maken hadden iets vanaf wisten, 
en D&D was eigenlijk alleen in 
Amerika populair. Mét de 
huiscomputer veroverden 
Adventure-games de wereld. 

Er zijn inmiddels waarschijnlijk 


honderden verschillende 
programma’s. Niet alleen 
onderaardse gewelven moeten 
worden verkend, niet slechts 
trollen en orcs in de pan gehakt — 
er kan een Avontuur beleefd 
worden in zo ongeveer elke 
denkbare omgeving. Science 
fiction, Western, Horror, 
Detective, Spionage —alle genres 
die we ook in films en boeken 
tegenkomen zijn vertegen- 
woordigd. Zelfs het genre Humor. 
Het typen van ‘Help’ wil bij veel 
adventures nog weleens wat 
extra informatie opleveren voor 
mensen die er echt niet meer 
uitkomen. Wie ‘help’ typt in een 
van de programma’s uit de 
‘Piman’-serie kan verwachten 
datde computer antwoordt: 
“Waar denk je dat je mee bezig 
bent—de Hobbit?” En verder 
niets. (De Hobbit is ook een 
Adventure, zeer populair maar 
minder melig.) Maar ondanks de 
verscheidenheid aan onder- 
werpen hebben de meeste 
Adventures toch veel met elkaar 
gemeen. Het is net zoals met 
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kaartspelen: er zijn veel 
verschillende spellen mogelijk, 
maar daarbij worden telkens 
dezelfde kaarten gebruikt. 


Korte beschrijving 


Bij een doorsnee Adventure 
verschijnt op het beeldscherm 
van de computer een korte 
beschrijving van de omgeving 
waarin de speler zich bevindt, 
zoals aan het begin van dit 
artikel. De beschrijving omvat 
meestal een opsomming van 
mogelijke uitgangen en de 
eventuele aanwezigheid van 
voorwerpen of wezens. De speler 
kan aan de hand van die 
informatie opdrachten geven. De 
computer begrijpt doorgaans 
alleen eenvoudige, getypte 
commando's, en een van de 
maatstaven waaraan de 


kwaliteit van een Adventure- 
game kan worden beoordeeld is 
de grootte van de woordenschat 
die het programma heeft. 

In het programma is een doolhof 
met veel verschillende lokaties 
gecreëerd die door de speler 
onderzocht moeten worden. 
Regelmatig zullen er obstakels 
zijn die op het eerste gezicht 
onoverkomelijk lijken: een deur 
die op slot zit, een levens- 
gevaarlijke draak enzovoorts. 
Het ‘spelen’ van een Adventure 
kanin veel gevallen dan ook 
beter ‘oplossen’ genoemd 
worden. 

Weken kunnen voorbijgaan 
waarin het programmain 
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kwestie avond aan avond inde 


computer wordt gelaten en de 
speler zich opnieuw de hersens 
breekt over een schijnbaar 
onoplosbaar probleem. Het komt 
zelfs regelmatig voor dat 
wanhopige adventurespelers ten 
einde raad de fabrikant of 
distributeur opbellen met een 
verzoek om hulp: Geef me een 
aanwijzing! Ik zit opgesloten in 
een kamer zonder uitgangen! Ik 
word er knettergek van!” 
Hoewel de structuur van de 
meeste adventures grote 
overeenkomsten vertoont zijn er 
de laatste tijd wel veel toevoe- 
gingen die de programma’s nog 
aantrekkelijker moeten maken 
voor de koper. Geluidseffekten 
bijvoorbeeld, en vooral graphics: 
naast de teksten wordt ook een 
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op het TV-scherm. Hoewel er 
adventures zijn met prachtige 
beelden kleven ereen paar 
nadelen aan. Ten eerste duurt het 
een tijd om de illustratie op te 
bouwen, zelfs als het programma 
in machinetaal geschrevenis. 
Ten tweede kunnen slechte 
graphics de sfeer van een goed 
adventure bederven. Een 
hakkerig getekend bruin 
kasteeltje op een gifgroen 
grasveld met een vlekje dat een 
ridder moet voorstellen ervóór, is 
minder meeslepend dan een 
blanco TV-scherm met alleen de 
tekst ‘Een dreigend kasteel 
torent hoog boven je uit’. Met de 
huidige stand van zaken, kun je 
gerust zeggen dat graphics een 
programma traag maken enniet 
of nauwelijks aan de sfeer 


bijdragen. Maar wat niet is kan 
komen: koppeling van de 
huiscomputer aan een 
beeldplaatafspeler lijkt een 
veelbelovende mogelijkheid. 


In Engeland: Mud 


Het mooiste moet echter nog 
naar ons land komen. Engeland 
heeft de grootste hoeveelheid 
huiscomputers per duizend 
inwoners. Daar staan veel 
computers telefonisch met 

elkaar in contact door middel 

van ‘bulletin boards’, een soort 
telefonische 27 MC, waarbij één 
computer fungeert als centraal 
station. Om telefonisch met 
andere computers contact te 
kunnen maken is een modem 
nodig. Dat zet de elektronische 
signalen van de computer om in 
signalen die de telefoon kan e) 
verwerken. De ontvangende © 
LOES 

rá 1d) e 


© @® { 
Lal © 
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computer moet natuurlijk ook 
een modem hebben om die 
signalen terug te vertalen. 

Wie een modem bezit kan ook 
gratis toegang krijgen tot een 
DEC-10 computer vande 
universiteit van Essex. Op deze 
DEC-10 draait momenteel een 
‘het kan niet mooier’ adventure- 
programma. Het heet MUD; het 
Engelse woord voor modder, 
maar in dit geval staan de letters 
voor Multi User Dungeons and 
Dragons. Multi-user, daar gaat 
het om. Niet langer ben je de 
enige die een onbekende, 
gevaarlijke omgeving verkent; 
wie telefonisch contact maakt 
met MUD weet dat er tot 35 
andere spelers in de grotten 
ronddwalen. Ze kunnen overal in 
het land wonen en via de 
computer met elkaar 
Communiceren. MUD is 
reusachtig. Een doorsnee 
adventure-programma beslaat 
pakweg 48 K aan geheugen- 
ruimte, maar MUD kost 2000 K! 
Datis echt heel veel. Vandaar 


( 


\Degene die het 


ookdat het alleen ’s nachts 


doen heeft. Een van de 
fascinerendste eigenschappen 


doorgaat als je zelf niet speelt; 


erinmiddels het een en ander 


gewelven. Tenslotte zitten de 
andere spelers niet stil! 
Hetis puur een kwestie van tijd 


eerst een 
Adventure speelt doet er goed 
aan om een aantal richtlijnen in 
acht te nemen. De eerste is: lees 
altijd de instrukties zorgvuldig, 
voor zover die bij het spel gele- 
verd zijn. (Dit geldt trouwens 
ook voor andere computerspel- 
len!) Zeker als het programma 
op een cassettebandje staat 
neemt het laden ervan flink wat 
lijd in beslag, dus er is alle gele- 
genheid om grondig alle infor- 
matie die de makers van het spel 
even, door te nemen. 

e fweede adventure-regel 
luidt: maak een kaart. Na een 


draait, als de studenten naar huis 
zijnen de computer toch niets te 
van MUD is dat het spel gewoon 


eenspeler die een aantal nachten 
verstek laat gaan, zal merken dat 


veranderd is in de elektronische 


voor we in Nederland ook 
dergelijke telefonische 

Adventures kunnen spelen. 
Computer-gebruikersclubs 


schieten als paddestoelen uit de 
grond en veel van die clubs zetten 


bulletinboards op, waarmee 
straks ook zonder veel 
problemen een versie van MUD 
gespeeld zal kunnen worden. 


aantal keren noord, zuid, naar 
beneden, west en weer naar bo- 
ven te zijn gegaan is het zonder 
kaart bijna onmogelijk om de 
oriëntatie niet te verliezen. No- 
teer op de kaart de beschrijvin- 

en van de diverse ruimtes die 
Pesscht zijn en de eventueel 
daarin genwezige voorwerpen. 
Regel nummer drie: onderzoek 
alles. Niets in een adventure- 
programma is toevallig; elk de- 
tail is door de makers ervan met 
een bedoeling aangebracht. Een 
leeg doosje dat ergens in een 


Bovendien is het de bedoeling 
datin februari van het nieuwe 
jaar ook in Nederland Dungeons 
and Dragons geïntroduceerd 
wordt zodat Nederland eindelijk 
op wat grotere schaal bekend kan 
raken met deze unieke spelvorm. 


kamer ligt kan bij nader onder- 
zoek precies bovenop een be- 
langrijke sleutel gezet zijn. De 
speler ontdekt dit pas als hij het 
commando 'pak doos op’ heeft 
gegeven. Pak dus alles op, trek 
eraan, knijp erin of proef er des- 
noods van — hoewel al deze han- 
delingen natuurlijk wel met de 
nodige voorzichtigheid dienen 
te geschieden. 

Regel nummer vier: wees gedul- 
dig. Denk niet dat een 
Adventure zich in één middagje 
laat oplossen; bereid je erop 
voor om enkele weken aan de 
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Een robot om de planten water te geven? Waarom ook niet! Hij zal het tenminste geen dag overslaan. Foto: Studio Copa 


WORDT HET NOG GEEN TI 
EEN HUISROBOT? LC. 


In science-fiction verhalen was het al lang 
geleden voorspeld: ieder huis zou z'n eigen 
computer krijgen. Inmiddels gaat het al aardig 
die kant op, dus nu wordt het tijd dat een andere 
voorspelling vitkomt. Waar blijft de huisrobot? 
— Had u gebeld, mevroi? 


Tekst: P. Hazet 


Laten we eerlijk zijn: in deze mo- 
derne tijd kán het eigenlijk niet 
meer dat we nog zelf stofzuigen, 
ramen lappen en de vuilniszak- 
ken buiten zetten. Dat zijn toch 
zeker middeleeuwse bezigheden? 
Toch worden we nog voortdu- 
rend bij onze computer wegge- 
sleurd voor zulke onbelangrijke 
zaken als de tafel dekken en bed- 
den opmaken. 

Dat moet maar eens afgelopen 
zijn. 
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Het wachten is dus op een huisro- 
bot die al deze taken voor ons uit- 
voert. En aangezien zich nog geen 
fabrikant heeft aangediend die er 
eentje voor ons bouwt, zullen we 
hem zelf maar eens ontwerpen. 
Hoe ziet onze ideale huisrobot er 
uiten wat kan hij allemaal? 
Aangezien hij zich door het hele 
huis moet kunnen bewegen, heeft 
hij een onderstel dat hem in staat 
stelt om flinke drempels en zelfs 
stoepjes te nemen. Benen of po- 


Een kijkje in Robbies binnenste. Hoewel 
het voorlopig nog een fantasie-ontwerp 
is, zal een werkelijke huisrobot veel met 
dit model gemeen hebben. 

Illustratie: John Derksen 


Robot vervaardigd door John Derksen 
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ten zijn erg lastig om te bouwen 
en wielen zijn voor zo’n taak niet 
erg geschikt. Onze robot — laten 
we hem voor het gemak Robbie 
noemen — beweegt zich waar- 
schijnlijk voort op rupsbanden 
en zijn zwaartepunt ligtzólaa8 
dat hij bijna onmogelijk kan OM” 
vallen. Zelfs niet als hij heel 
scheef staat. 

Onderaan zijn lichaam heeft 
Robbie bevestigingspunten om 
hulpstukken aante koppelen. … 
Deze hulpstukken (waarmee hij 
kan stofzuigen, dweilen en vegen) 
zijn specjaal voor hem ontwor” 
pen; mensenhanden kunnener 
niet mee overweg. Dat noeft ge- 
lukkig ook niet meer. Om eén be- 
Paald klusje uit te voeren, gaat 
Robbie naar z'n gangkas 

pelt zichzelf aan het gewenste 
gulpstuk, 

Obbie kan de vloer 
schoonhouden. Dat scheeltal een 
hoop werk, maar een béétje elek- 
ironische Hutler moet tot meer in 

aat zij 

zijn. De 


Daarom heeft hij 
unnen dezelfde bewegingen ma” 


dus aardig 
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ken als de menselijke; om bedden 
op te maken, de tafel af te ruimen 
en een glas cola voor je in te 
schenken. Goed, met het huis- 
houdelijk werk hoeven we ons 
dus niet meer bezig te houden zo- 
drawe Robbie in huis hebben. 
Maar hij kan nog veelmeer. We 
mogen niet vergeten dat zo’n 
huisrobot in feite een computer 
met wat hulpstukken is; alles wat 
een computer kan, is ook voor 
Robbie geen probleem. 

De telefoon wordt door hem 
beantwoord. Niet door de hoorn 
op te nemen, maar door draad- 
loos via zijn ingebouwde modem 
de verbinding tot stand te bren- 
gen. Met zijn luidspreker en mi- 
crofoon fungeert hij zo als rijden- 
de telefoon en natuurlijk ook als 
antwoordapparaat, mocht er nie- 
mand thuis zijn. Dan slaat hij de 
boodschap digitaal op in zijn ge- 
heugen. 

Tegen de tijd dat Robbie in de 
huizen verschijnt, is het tele-win- 
kelenentele-bankieren vast 
overalingevoerd. Dat betekent 
dat de huisrobot ook voor de 
boodschappen zorgt. De monde- 
ling opgegeven boodschappen 
worden door hem telefonisch be- 
steld bij de computer van een 
winkelmagazijn. 

De deurbel beantwoorden doet 
hij ook. En vanzelfsprekend is hij 
een voorbeeldig huisbewaker: 
met hem in huis krijgen inbrekers 
het moeilijk. Hij fungeert dan net 
als de nu al echt bestaande robot 
Denny. Denny wordt in de Ver- 
enigde Staten gebruikt om ge- 
vangenen te bewaken. Er worden 
er zo’n vijfhonderd gebouwd die 
door de gangen gaan patrouille- 
ren omte zien of alle celdeuren op 
slot zijn. En alseen van hen een 
ontsnapte gevangene in hetoog 
krijgt, roept hij alleen maar “u 
bent ontdekt” en neemt via zijn 
radiozender contact op meteen 
menselijke bewaker. 

Robbie moet hetzelfde kunnen 
als Denny; gevaarlijk is hij niet, 
maar wel waakzaam. Bij een in- 
braak of ander onraad belt hij 
meteen de politie. 

Goed, we hebben nu een idee van 
wat onze huisrobot allemaal 
moet kunnen om een succes te 
zijn. Welke problemen ontmoe- 
ten we als we hem werkelijk zou- 
den willen bouwen? 

Wat de hardware betreftis er 
nauwelijks een probleem: een 
machine op rupsbanden met me- 
chanische armen is vrij eenvou- 
dig te construeren. De zintuigen 
en het ‘verstand’ kosten meer 


moeite, Stemmen en mondelinge 
commando's herkennen en daar- 
op verstaanbaar antwoorden, 
kunnen computers nu al aardig. 
Ruikenis ook niet zo’n groot pro- 
bleem. Er zijn gasdetectors, ZO 
klein dat ze op één chipje passen. 
Het vermogen om geuren te on- 
derscheiden is van belang voor 
Robbie. Bijvoorbeeld om even- 
tuele gaslekken op te sporen of 
om aanbrandendeten op het for- 
nuis bijtijds te ontdekken. 
Zien zal ongetwijfeld het lastigste 
zijn voor de huisrobot. Er wordt 
momenteel over de hele wereld 
druk geëxperimenteerd met al- 
jerlei systemen die in staat zijn 
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Twee bestaande huisrobots: Topo en 
Hero. Topo, hier in de fabriek in rijen 
opgesteld, is het bekendst — Chriet 
Titulaer liethem veelvuldig opdraven in 
zijn TV-programma. Hero is, ondanks 
zijn minder indrukwekkende uiterlijk, de 
intelligentste van het duo. Hij is in staat 
om zelfstandig zijn omgeving te 
verkennen en om aan die verkenningen 
conclusies te verbinden. 

Foto: RBP 
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om voorwerpen te herkennen, 
maar erg nauwkeurig zijn die nog 
niet, Het wordt beslist nog een gi- 
gantische klus om ogen, en de bij- 
behorende hersens, te ontwikke- 
len die in staat zijn om een vuil 
kopje van een schoon te onder- 
scheiden. En zonder zulke ogen 
blijft onze Robbie niet meer dan 
een mooie droom. 

Het ontwikkelen van goede ogen 
heeft alles te maken met datgene 
waar het robots nog het meest 
aan ontbreekt: intelligentie. Een 
robot die als een domme auto- 
maat zijn taken uitvoert, zal eer- 
der een ramp dan een zegen zijn 
in huis. Laten we eens kijken wat 


het ars is tussen een ‘dom- 
me’ en een ‘slimme’ aanpak van 
een klusje, bijvoorbeeld ramen 
lappen. Een domme robot weet 
alleen hoe hij de handelingen 
moet uitvoeren die daarvoor no- 
dig zijn en bovendien weet hij 
wáár in huis de ramen zijn. Zetten 
we nu hetraam open, dan kunnen 
er twee dingen gebeuren. In het 
eerste geval strekt Robbie zijn 
arm met zeemlap uit tot hij het 
glas voelt. En als hij niks voelt, 
gaat hij een stukje verder. Als de 
vensterbank erg laag is, kan deze 
aanpak tot gevolg hebben dat 
Robbie achthoog het —open- 
staande—raam uit klettert. 

De tweede aanpak is voorzichti- 
ger, maar nog dommer. In dit ge- 
valis Robbie zó geprogrammeerd 
dat hij naar het juiste raamrijdt 
en daar begint te zemen — onaf- 
hankelijk van de aanwezigheid 
van glas. Komisch, maar op den 
duur gaat het vervelen. 

De slimme aanpak van het pro- 
bleem zou als volgt kunnen zijn. 
Robbierijdt weer naar de juiste 
plek, tast daar naar het raam en 
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merkt dat dit er niet is. Dan kan 
het open staan of stuk zijn, con- 
cludeert Robbie. Hij tast naar het 
kozijn, besluit aan de stand daar- 
van dat het raam open staat. Dan 
doet hij het dicht, lapt het en doet 
het weer open. Robbie heeft intel- 
ligent op de situatie gereageerd 
enis zo attent om het raam weer 
in de stand achter te laten waarin 
hij het heeft aangetroffen. 

Een andere zaak waar veel intelli- 
gentie bij komt kijken, is beslis- 
sen welke taak het eerst moet 
worden gedaan. Anders gezegd: 
Robbie moet in staat zijn, een be- 
paalde bezigheid te onderbreken 
om eerst iets anders te doen dat 
méér haast heeft. 

Een voorbeeld. Robbie ruimt de 
tafel af. Daarbij valt een niet goed 
afgesloten jampot op de grond — 
zelfs een huisrobot laat wel eens 
iets vallen. Jam op de vloerbe- 
dekking. Als Robbie nu niet slim 
geprogrammeerd is, gaat hij rus- 
tig door met afruimen, waarbij hij 
keer op keer door de jamrijdten 
zo de smeerboel nog enorm verer- 
gert. Hij heeft het ongelukje wel 
gemerkt, maar schijnt te denken: 
”Ik kan maar één ding tegelijk. 
Eerst afruimen, dan opruimen.” 
Eenintelligente aanpak zou na- 
tuurlijk zijn om eerst de jam op te 
ruimen. Maar aan zo’n voorrangs- 
lijstje zitten ook nadelen vast. Als 
Robbie te vaak besluit omeen 
taak te onderbreken om iets drin- 
genders te doen, kunnen chaoti- 
sche situaties ontstaan. Er zijn 
genoeg mensen die onder deze 
kwaal gebukt gaan: ze maken 
nooit iets af, maar rennen ner- 
veus heen en weer van het een 
naar het ander. 

Er wordt vaak geringschattend 
over gepraat, maar het huishou- 
den doen is een ingewikkelde 
taak, waar behalve een hoop 
werklust ook een flinke 
dosisintelligentie bij komt 


kijken. Het\beslissen 
wélke klus het eerst ge- 

klaard moet worden, 

is daareen goed 

voorbeeldvan. 4 

Het zalniet iS 

meevallen 

om dat Ke 

naar Tee 
tevredenheid te programmeren. 
Het Amerikaanse leger is bezig 
een robot te ontwikkelen die zelf- 
standig munitie naar onder vuur 
liggende stellingen zal moeten 
kunnen brengen. Het wordt een 
soort auto zonder menselijke be- 
stuurder. Lezers van science-fic- 
tion kunnen zich al voorstellen 
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wat daar allemaal mee mis kan 
gaan: aangezien de robot als eni- 
ge, alles overheersende opdracht 
heeft om zijn doel te bereiken is 
hij in staat om vriend en vijand 
onderweg overhoop te rijden. 
Dergelijk gedrag mag onze huis- 
robot natuurlijk niet vertonen. 
Daarom zal het ontwikkelen van 
Robbie veel meer een zaak zijn 
van software dan van hardware. 
Hoewel: om een beetje vlot te 
kunnen opereren moet hij een su- 
persnel rekenende computer aan 
boord hebben en geheugenruim- 
te voor werkelijk enorme hoe- 
veelheden gegevens. Het meeste 
rekenwerk en de meeste geheu- 
genruimte zullen waarschijnlijk 
besteed worden aan Robbies ge- 
zichtsvermogen. 

Het duurt nog even voordat we 
een elektronische hulp in de huis- 
houding kunnen aanschaffen 
voor de prijs van een flinke auto- 
mobiel. Maar als het eenmaal 
zoveris, gaat een reusachtige 
hoeveelheid arbeidsplaatsen ver- 
loren waarover vrijwel “OTE 
zal treuren. 
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NIEUW 
maandblad Computerplus 


Computerplus is een nieuw maandblad dat In het novembernummer o.a. de toekomst van het 
‚_hetvolle zicht geeft op al die fantastische videospel — speurtocht naar de beste joystick — 

nieuwe ontwikkelingen die dank zij chips, computers in de sport —de nieuwe verfijning van 

microprocessoren en slimme programma’s de chip—tekenen op het beeldscherm — 

mogelijk zijn. Computerplus is een blad dat op programma astrologie —de muis van binnen en 


Ì onovertroffen heldere en boeiende wijze buiten —lijken onze hersens op een 
‘toegang geeft tot die wereld waarin de computerbrein? 
| computer van dag tot dag belangrijker wordt. 


Hetnovembernummer van Computerplus ligt 
vanaf 26 oktober in de winkel. Prijs f 5.95 
| Vrâág ernaar! 


COMPUTERPLUS 
Het beste totaalprogramma over de computer. 


ENQUÊTE: VUL IN EN MAAK KANS OP EEN 
TIJDSCHRIFT-ABONNEMENT! 
| 
| 
| 


Topscore is een éénmalige uitgave en geen Heb je abonnementen op andere tijdschriften? Zo 

regelmatig verschijnend tijdschrift. Dat zou het wel ja, welke? 

kunnen worden, als blijkt dat er voldoende 

belangstelling voor is. 

We willen heel graag jouw mening over Topscore 

horen, en om dat te bewijzen verloten we onder de E 3 
deelnemers aan de enquête die hieronder staat Heb je zelf een spel- of huiscomputer? Zo ja, welke? 

tien jaarabonnementen op het populair- 

wetenschappelijk maandblad KIJK en 


Hoeveel spelcassettes of spelprogramma'’s heb je? | 
Kom je wel eens in een automatenhal?* | 
Vaak /Soms / Zelden / Nooit /Wat is dat? 
| | 
| tien jaarabonnementen op „het blad Naam: 
Í dat alle ontwikkelingen op het gebied van Adres: 
computers over een breed front volgt. Postcode 
Geef als je wilt een rapportcijfer voor de verschillende ee 
artikelen die je in Topscore hebt kunnen lezen: ISR 
En Jongen / Meisje* 
Het succes van Frogger — 
In de keuken van Atari, Philips en Coleco | 
‚_ MSX, een einde aan de spraakverwarring el Vind je dat er een onderwerp ontbreekt Tossen 
The Last Starfighter Lo Albron 
Spelbesprekingen LS ï ELC ie merken? 
Empire spelprogramma Lo Alle suggesties zijn welkom! 
Het avontuur lokt [EES 
Huisrobots el SEA 
Advertenties | 
ee 
Vind je de prijs van Topscore” ee | 
| te hoog /te laag / precies goed Knip de bladzijde af langs de stippellijn en stuur 
i hem ineen open envelop naar Topscore, 
antwoord 
Zou je een abonnement willen hebben op Topscore 2000 WD Ammar COO, 
| alsdat kon?” In Haarlem. 
Hi De postzegel is voor onze rekening! 
| Ja/Nee / Misschien “Doorhalen wat niet van toepassing is. 
Í 50 TOPSCORE 
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Mickey Maandblad. Een machtig blad dat boordevol dingen staat 
die jij leuk en interessant vindt. Lange en spannende stripverhalen 


met Mickey Mou 


dierenwereld. In 


kun je je het best 
Vul de bon i 


postzegel naar Mickey, Antwoordnummer 


se, Goofy en talloze andere Disney-figuren. En 

wetenswaardigheden in Mickey Plus over ruimtevaart, sporten de 

elk nummer vind je ook de laatste informatie over 

computerspellet) 
Bovendien zit er altijd een prachtige poster in. 

Als je iedere maand weer verzekerd wilt zijn van Mickey 

e nu abonneren. 


Es. 


n en stuur hem zonder 


50.116, 2000 VK Haarlem. 
Voor België: bon afgeven 
aan de weekbladverkoper 
of in een gefrankeerde 
envelop sturen naar 
Mickey, Jan Blockx- 
straat 7, B 2000 
Antwerpen. 


Telefonisch een abonnement 
opgeven kan ook: bel 023-31 94 21 


ER STAAT MÉÉR IN MICKEY MAANDBLAD 


|_ Hierbij abonneer ik mij voor tenminste een half jaar 
op Mickey Maandblad 


Naam (graag in blokletters) zel 


Straat 


Plaats 


060 AAH 


Geboortedatum 


| 
| 
7) Postcode 
Telefoon 
1! 
| 


Handtekening ouder 


Á 


Ik wil Mickey Maandblad ontvangen” 0 via de bladenman ( 
wordt met hem geregeld) 

oJ per post (betaling per acceptgirokaart) 

Mickey kost f 3,95 of 80 F per nummer. 


* aankruisen wat verlangd wordt. 


Als welkomstkado mag je dan kiezen uiteen robothorloge of een 
calculator. 

Als welkomstkado wil ik* 0 het robothorloge O de calculator. 

0 een eenmalige korting van f 7,90 op heteerste abonnementsgeld 


de betaling 


STINNANLIE 


nd 


’Speurneus’van Malmberg leidt spelender- 


BEKKETREKKER 4+ 


Commodore 64-cassette 


wijs op tot detective! 


Ook kinderen kunnen al verrassend snel omgaan _ « iT 8 
met de computer. Het door Malmberg speciaal voor ons _… & rn dee 
land bewerkte Speumeus van Spinnaker is NE KEN- * 
erop gericht die talenten spelenderwijs te ont- DANS » „£ 
wikkelen. Het is een van de beste a 
programma's om het hoe-en-wat van 
de computer te leren kennen. 

‘Speurneus’ bevordert het systematisch 

en logisch denken en is zoals alle computer- 
spellen van Malmberg zowel leuk als 
leerzaam! 


detectives op zoek naar het 


spook van Mosseldam 


e beloning! 


Malmberg Al thuis op de computer: 


Uitgeverij Malmberg b 3 5201 AE Den Bosch Leeghwaterlaan 16 5223 BA Den Bosch 073-215565 _ Belgie: Atoll NV. Brussel tel 02/640.97.31 


Verdachten bellen, huizen bezoeken, de speurt 
raadplegen. Een volledige bekentenis van de 
dader is d 


Hiermee kunnen kinderen gezichten op het 
scherm samenstellen en die laten huilen 


lachen enz Bekketrekker 
introduceert begrippen als 
menu, cursor en return-toets. 
Het begin van programmeren! 


BREUKENDANS 8+ 


Commodore 64-cassette 


Met Breukendans leren 
kinderen wat breuken zijn et 
kunnen volwassenen hun 
reactievermogen opvoeren! 
Leerzaam, vol onverwachte 
hindernissen en boordevol 
actie Het moeilijke breuken 
leren wordt moeiteloos 
computerspel | 


omputer 


